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hat es uns also doch noch erwischt, das allseits gefürchtete, nachweih- 
nachtliche Spieleloch. Wie unsere Testabteilung meldet, werden wir auch in 
den folgenden Wochen nicht gerade in spielerischen Highlights ertrinken. Statt- 
dessen bietet dieser Monat aus spielerischer Sicht gerade mal gediegenes Mittelmaß, 
Dafür bleibt etwas mehr Muße, sich näher mit den kürzlich erworbenen Kleinoden zu 
beschäftigen. Um Ihnen dabei etwas zur Hand zu gehen - und bei der Gelegenheit 
vielleicht auch mal den Geldbeutel zu schonen - haben wir unseren Players Guide 
auf satte 48 Seiten aufgestockt. 

Und dass Vorfreuden diesmal die größten Freuden sind, belegen eindrucksvoll 
unsere Vorabberichte. Denn dort lesen Sie Ausführliches über viel versprechende 
Newcomer, die teils schon in einer der nächsten Ausgabe Testreife erlangen wer- 
den: Black & White, Gothic, Völker 2, Tropico, F1 Championship Racing, Dia- 
blo 2 Expansion sowie drei brandneue Star-Trek-Titel. Kleiner Tipp: Überlegen 
Sie jetzt schon mal, wie Sie genügend Platz auf Ihrer Festplatte freibekommen. Und 
wenn wir schon von künftigen Leckereien schwelgen, verraten wir Ihnen auch gleich 
noch, welche technischen Wunderdinge Sie in den 
nächsten Monaten von den Hardware-Lötern erwar- 
ten dürfen. 

Unser Blick schweift aber nicht nur in die Zukunft, 
aus gegebenem Anlass schwelgen wir auch ein bis- 
schen in Nostalgie: Sie halten nämlich soeben die 100. Ausgabe der PC Player in 
den Händen - eine kleine Ewigkeit in dieser schnelllebigen Branche. Daher haben wir 
eine große Rückschau der wechselreichen PC-Player-Geschichte samt angeschlos- 
senem Gewinnspiel auf die Beine gestellt. Viele Spiele- wie Hardware- Herstell er sind 
dabei freundlicherweise in die Spendierhosen geschlüpft und haben weit über 700 
Preise im Gesamtwert von rund 60 000 Mark springen lassen. Unser Dank ist umso 
größer, als wir ehrlich gesagt mit so viel Unterstützung gar nicht gerechnet hätten. 
Schließlich sträuben wir uns seit 1993 hartnäckig, unsere Artikel und Wertungen an 
die Werbeetats hochgehypter Titel anzuschmiegen. Dies erregt natürlich öfter mal den 
Unmut so manch verkannter Spielmacher- aber den werden wir auch weiterhin ertra- 
gen. Uferlose Berichterstattungen über potenzielle Megaseller, »Vorabtests« ohne 
Wertungen, hymnisch verklärende Previews und rhetorische Eiertänze um schein- 
bar unmoralische Spiele werden Sie jedenfalls auch in den nächsten 100 Ausgaben 
hier vergeblich suchen. 
Versprochen 
Ihr PC-Player-Team 
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Intelligentes Leben im All? Nicht 
doch! Lernen Sie die Stupid Inva- 
ders kennen und lassen sich die- 
ser Illusion berauben! 

ab Seite 106 




Black & White scheint tatsäch- 
lich fast fertig zu sein. Unseren 
Erlebnisbericht finden Sie 

ab Seite 44 



STAR TREK SPECIAL 




Gleich drei neue Star-Trek-Sp te- 
le erwarten uns in diesem Som- 
mer. Alles Wissenswerte über 
diese Titel lesen Sie 

ab Seite 50 



100. AUSGABE! 



Unsere 100. PC 
Player feiern wir 
mit 18-seitigem 
Special und Riesen- 
Gewin nspieli 
Weit über 700 
Preise im Wert 
von 60 000 Mark 
warten auf Sie! 
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12 CLOU 2, DER 
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15EVILTWIN 
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1 2 MYTH 3 

14 OPERATION FLASHPOINT - 

COLD WAR CRISIS 
14 SOFTWARE TYCOON 
1 2 STAR WARS EPISODE 1 

BATTLE FOR NABOO 
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197 KURZTESTS 
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Das Design von 
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42 VÖLKER 2 
41 WIGGLES 
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Verbindungen spielen: 
tscheiden über Leben und 




CD-INHALT 



CDINHALT 

Angesichts sage und schreibe 34 Patches und 1 1 De- ^XXÄ 
mos durfte auch Ihr PC diesen Monat mal satt werden. 



JEWELCASE- 
INLAY 

Oops! Aufgrund eines Engpas- 
ses bei der CD-Produktion ent- 
fällt das CD-Inlay im pdf For 
mat in dieser Ausgabe. Doch 
keine Panik: das wird selbst- 
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(befinden sich im Verzeichnis \DEMOS\) 

Top-Demo: Gunman Chronicus 

Demos: 

America - rio peace beyond the line 

DerPatri2ier2 

Three Kingdoms: Fate of the Dragon 



(befinden sich im Verzeichnis \VIDE0S\) 
Multimedia Leserbriefe 
Quttakes der Leserbriefe 

Preview-Player: 

Fl RacingChampionship 

Gothic 

Trailer: 

Conflict: DesertStorm 

Runaway 

Tomb Raider: The Movie 

Wiggles 




(befinden sich im Verzeichnis \SPECIAL\) 

Editor ;u Deud Ex 

Editor zu No One Lives Forever 

PC Player Datenbank 

(befindet sich im Verzeichnis \DATAPLAY\) 
Alle Wertungen seit der Erstausgabe 



Servicedateien 

(befinden sich im Verzeichnis \SERVICE\) 
Adobe Acrobat Reader 

DirectX 7.0a 

EiSA Internetzugang Software 

GamespyArcade 1.0 

Quicktime 4.1.2 

Winzip 8.0 

Windows Media Player 7 



Carmagedfl'on TOB 2000 

Nosebleed Pack Int 

l:.]|m. N J i.:^j,j Ratfy 2 vl.OO 

Combat Mission vi. 1 

C8C Alarmstufe Hot 2 vl.MB 



Din Track Ra..:int]Si 

Giaotsl.l 

Half-Lifovl.U).4dt. 



Saerifice Patch 2 
SeaDnysvt.lM 
SariousSam Domo Patch 



CD-ROM 

SCHNELLSTART 

Alle Demos starten Sie am 
einfachsten über unser 
Menüsvsteni. Wenn Sie 
die CD unter Windows 
95/9BinlhrCD-R0M-Lauf- 

Menii meist von selbst. 
Ansonsten führen Sie ein- 



cdroin@pcplayer.de. 



CD-ROM 3/2001, 
RosenheimerSlr.l 
61671 München 



DEMO DES MONATS 



CDS 



MECH WARRI0R 4 



m 




ehrlich: Was können Sie sich schö- 
tres vorstellen, als in ferner 
Zukunft mit einem gigantischen 
Kampfroboter über Felder und Auen zu stap- 
fen und dabei Gegner wie Szenerie gleicher- 
massen in die Steinzeit zurückzubalfern? 
Naja, einige wenige Dinge mögen unter 
gewissen Umständen schöner sein. Tatsache 
ist jedoch, dass Microsoft diese paradiesi- 
schen Zustände in Mech Warrior 4 überzeu- 
«■■* Sander simuliert, als 
dies jemals zuvor 
gelungen ist. Tun Sie 
sich also was Gutes 
^Bte una versuchen Sie 
sich schon mal an 
der Demo, die einen 
dringend notwendi- 
gen Übungsmodus 
und ein frei konfigu- 
rierbares Einzelge- 
fecht beinhaltet. 



M/300, 64 MByte RAM, Windows 9x 
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STUNT GP 
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GENRE: Rennspiel 
HERSTELLER: Team 17/lnterplav 
ERFORDERT: Pentium/333, 64 
MByte RAM, Windows 9x, 3D-Karte 
BENÖTIGTER FESTPLATTEN- 
PLATZ: 22 MByte; auf CD A 
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GUNMAN CHRONICLES 

S ■ Wenn Sie »No One Lives Forever« schon durchgespielt 
^WVM haben und sich nach einem anderen Einzelspieler-3D- 
W V Shooter sehnen, dann können wir Ihnen die »Gunman 
Chronicles« ans Herz legen, die in der Spieleflut des vergangenen 
Herbstes etwas untergegangen sind. Gunman überzeugte nicht 
nur mit reichlich effektgeladener Action, abwechslungsreichen 
Levels und einer spannenden Story, sondern beeindruckte vor 
allem mit gigantischen Zwischen- und Endgegnern. Doch genug 
des Lobes, überzeugen Sie sich anhand unserer Demo selbst. 


GENRE: Action HERSTELLER: Rewolf/Havas ERFORDERT: Pentium 
133, 24 MByte RAM, Windows 9x BENÖTIGTER FESTPLATTEN- 
PLATZ: 115 MByte; auf CDA 




ADLERTAG 



Angetreten zu dieser als Spiele- 
demo getarnten, gemeinsamen 
Tauglichkeitsprüfung der deut- 
schen Luftwaffe und der Royal 
Air Force! Hoch über den perma- 
nenten Schlechtwetterwolken Eng- 
lands müssen Sie die präzise 
Beherrschung Ihres Jägers beim 
Schutz oder Abschuss äußerst 
detaillierter deutscher Bomber- 
staffeln beweisen. Erfolgreiche 
Kandidaten, welche sich nicht der 
Dienstverweigerung schuldig 
machen wollen, müssen sich 
natürlich anschließend die Voll- 
version kaufen. 

GENRE: Simulation 
HERSTELLER: Rowa n/Empire 
ERFORDERT: Pentium 11/266, 32 
MByte RAM, Windows 9x 
BENÖTIGTER FESTPLATTEN- 
PLATZ: 100 MByte; auf CD B 








. 









DER PATRIZIER 2 

Mit dem zweiten »Patrizier« hat Ascaron kurz vor Weihnachten bewie- 
sen, dass der technische Fortschritt auch an Wirtschaftssimulationen 
nicht spurlos vorbeigehen muss. Mit hübschen Grafiken, einem Städ 
tebau-Element und sogar Seeschlachten wird von der trockenen Zah 
lenjongliererei angenehm abgelenkt. Schnuppern Sie mit der Demc 
doch mal etwas Mordsee-Luft und lei 
von schräg oben kennen. 



ippern Sie mit der Der 
Sie die alten Hansestädte 



GENRE: Wirtschaftssimulation HERSTELLER: Ascaro n/Infogrames 
ERFORDERT: Pentium 11/233, 32 MByte RAM, Windows 9x BENÖTIG- 
TER FESTPLATTENPLATZ: 90 MByte; auf CD A 



THREE KINGDOMS: 
FATE OF THE DRAGON 

Prachtvoll-detaillierte Grafik, gelungene Animationen, nette Einfälle 
und historisches Ambiente: Erleben Sie aufregende Schlachten in 
einem längst vergangenen chinesischen Zeitalterl 

»Age of Empires«-Kenner werden sich sehr schnell eingewöhnt 
haben, anderen sei das Training ans Kämpferherz gelegt. Beweisen 
Sie in dieser frühen Beta-Demo Ihr strategisches Geschick auf einer 
Zufallskarte oder bestreiten Sie zwei Missionen einer Kampagne. 

GENRE: Echtzeitstrategie HERSTELLER: Overmax/Eidos ERFORDERT: 
Pentium/166, 32 MByte RAM, Windows 9x. BENÖTIGTER FESTPLATTEN- 
PLATZ: 110 MByte; auf CDA 
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RAUB MOHO 



Kein Wunder, dass die Verbre- 
chensstatistik in der westlichen 
Welt langsam zurückgeht. Immer 
mehr Menschen mit Hang zu ille- 
galen Aktivitäten verschaffen sich 
Ersatzbefriedigung mit einschlä- 
gigen Computerspielen. Um 
Nachschub für alle virtuellen Kri- 
minellen sorgt jetzt Virgin mit 
»Raub«. Darin müssen Sie in 
einer simulierten Stadt geschick- 
te Einbrüche planen und aus- 
führen, komplett mit Werkzeug- 
beschaffung, Fluchtwagen und 
Ablenkungsaktionen. Bisher 

unbescholtene Bürger dürfen 
dank der vorliegenden Demo- 
Version schon mal probeklauen. 

GENRE: Strategie 
HERSTELLER: Virgin/Interplay 
ERFORDERT: Pentium 11/233, 32 
MByte RAM, Windows 9x 
BENÖTIGTER FESTPLATTEN- 
PLATZ: 100 MByte; auf CD B 



Auf dem Planeten Alpha 9 hat der 
Strafvollzug die Nase voll von 
ständig ausbrechenden und dazu 
noch teuren Häftlingen. Kurzer- 
hand entfernt man deshalb deren 
Beine, ersetzt diese durch eine 
Energiekugel und lasst die Schur- 
ken zwecks Budgetausgleich vor 
laufenden Kameras gegeneinen- 
der antreten. Je nach Arena müs- 
sen sich die Gladiatoren in einem 
Wettrennen, einem Deathmatch 
oder in einer Geschicklichkeit- 
sprüfung durchsetzen. Ob dieses 
Modell auch im nächsten 
Schwarzenegger-Streifen einsetz- 
bar wäre, können Sie sich 
anhand unserer Demo überlegen. 

GENRE: Action 
HERSTELLER: Lost Toysnake 2 
ERFORDERT: Pentium H/266, 32 
MByte RAM, Windows 9x 
BENÖTIGTER FESTPLATTEN- 
PLATZ: 75 MByte; auf CD B 



DAS GEHEIMNIS 
DER DRUIDEN 

Wenn eine Serie von mysteriösen 
Ritualmorden die Umgebung von 
London unsicher macht, dann ist 
das natürlich ein Fall für den 
Scotland Yard. Als Detective 
Brent Halligan seine Ermittlun- 
gen aufnimmt, kommt er einem 
geheimen Druidenorden auf die 
Schliche, der nur zu gerne die 
Weltherrschaft an sich reißen 
würde. Um dies zu verhindern, 
muss der Detective eine Reise in 
die Vergangenheit unternehmen. 
In der Demo zu diesem ambitio- 
nierten Adventure aus deutschen 
Landen dürfen Sie den armen 
Halligan bei seinen ersten Ermitt- 
lungen unterstützen. 

GENRE: Adventure 
HERSTELLER: CDV 
ERFORDERT: Pentium U/233, 32 
MByte RAM, Windows 9x 
BENÖTIGTER FESTPLATTEN- 
PLATZ: 80 MByte; auf CD B 



FÜR FIGHTERS 

Die »Für Fighters«, das sind 
sechs stofftierähnliche Wesen. 
Juliette, die Katze, Rico, der Pin- 
guin, Roofus, der Hund und so 
weiter. Sie haben in dieser witzi- 
gen Demo die Möglichkeit, jeden 
dieser schießwütigen Gesellen 
kurz zu steuern und dabei heraus- 
zufinden, warum wir dieses Pro- 
gramm so witzig fanden, obwohl 
es auf den ersten Blick wie ein 
Kinderspiel wirkt. Laufen Sie 
durch eine Wohnung (aber Ach- 
tung, Sie sind winzig klein und 
sehen vom Küchentisch nur die 
Unterseite der Platte), erwehren 
Sie sich zahlreicher Wölfe und 
wundern Sie sich nicht, wenn 



r Tierschutzvereir 



bei Ihnen klingelt. 



GENRE: Action HERSTELLER: 

Bizarre Creations/Acclaim 
ERFORDERT: Pentium II/300, 32 
MByte RAM, Windows 9x, 3D-Karte 
BENÖTIGTER FESTPLATTEN- 
PLATZ: 85 MByte RAM; auf CD B 



ONI 



M 



it Konoko, der Frau für alle Fälle, der 
Spezialistin mit dem glatten Haar und 
geschmeidigen Figur, erhalten wir 
in dieser Demo Einblick in den Agentenalltag. 
Durchlaufen Sie aber vorher unbedingt das 
Tutorial, denn der Kommandos sind viele, 
etwas Übung äußerst wichtig. Danach wird ein 
Lagerhaus des Syndikats untersucht. Das Syn- 
dikat ist eine Nachfolgeorganisation der Mafia 
und plant Übles. Wie es sich gehört, werden im 
Lagerhaus alle möglichen Arbeiter beschäftigt, 
die mit Freuden kleine, schwache Frauen ver- 
prügeln, gegen durchtrainierte, übermenschlich 
starke Agenten aber ziemlich schlecht ausse- 
hen. Die Verbindung von Shooter und Prügel- 
spiel ist allerdings sehr ungewöhnlich. Wun- 
dern Sie sich nicht über die Installation; Das 
Programm wird direkt von der CD aus in ein 
temporäres Verzeichnis entpackt, startet auto- 
matisch und löscht sich nach Beendigung von 
alleine wieder. Ais Alternative können Sie die 
Datei ONI_DEMO.EXE im Demo-Verzeichnis der 
CD auch manuell in ein Verzeichnis Ihrer Wahl 
entpacken und von dort aus starten, (uh/st/luc) 




GENRE: Action HERSTELLER: Bungie/Take 2 ERFORDERT: Pentium M/266, ( 
RAM, 3D-Karte BENÖTIGTER FESTPLATTEN PLATZ: 120 MByte; auf CD B 
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Video- 
Clips 

Sämtliche Videos liegen im 
MPEG-Format vor. Dies hat den 
Vorteil, dass die Clips auch noch 
im Vollbild-Modus gut aussehen. 
Die Filmchen starten Sie am 
komfortabelsten von unserer 
CD-Oberfläche aus. Klicken Sie 
dazu auf den Menüpunkt 
»Videos« und wählen Sie auf der 
erscheinenden Liste das 
Gewünschte aus. 
Sie finden die Videodateien im 
Verzeichnis \VIDEOS\ auf der CD- 
A. MPEG-Clips laufen am besten 
mit dem Windows Media Player, 
dessen aktuelle Version sich im 
Verzeichnis \SERVICE\ auf dersel- 
ben CD befindet. 



EEPLAYER DATENBANK 



CDA 



Alle Spieletests seit der Erstausgabe 1/93 finden Sie in der 
von unserem Programmier- und Videokünstler Henrik 
Fisch überarbeiteten Datenbank auf der A-CD. Mit Hilfe 
der praktischen Suchfunktion können Sie sich einen oder mehre- 
re Spieletitel anzeigen lassen und den Text in einer Tabelle 
ansehen. In der Hauptansicht erfahren Sie nicht nur die damalige 
PC Play er- Wertung, sondern auch jede Menge nützlicher Details 
zum Spiel. Zudem wird jeder neuere Titel mit einem hübschen 
Screenshot illustriert. Ein Mausklick auf »Tipps« schließlich zeigt 
Ihnen, in welcher Ausgabe Sie nützliche Ratschläge zum ange- 
wählten Spiel finden. 
Sollten Sie den Textinhalt für 
den Eigenbedarf benotigen, 
kopieren Sie Ihn einfach he- 
raus. Bei Schwierigkeiten 
mit der Datenbank wenden 
Sie sich bitte an die links 
unten stehende Adresse. 




Fl RACING 
CHAMPIONSHIP 

Schon wieder begab sich unser Redaktionsraser Ud: 
für unsere Leser in Gefahr. In Monaco, Spa und ande 
ren Stationen des Formel-1-Zirkus setzte er sich trot 
seiner Erkältung in einen Rennboliden. 
Dies alles, damit es so aussieht, als hätten 
wir tatsächlich schon eine lauffähige Versi- 
on von Ubi Softs heiss erwarteter Simulati- 
on angetestet. Hätten Sie den Schwindel 
von alleine bemerkt? 




Action-Strategie HERSTELLER: Planet Moon/Interplay INTERNET: www.interplay.com/gi 



■ ■ ■ ■ 



MULTIMEDIA 
LESERBRIEFE 

Auch diesen Monat erfahren Sie 
in den Multimedia-Leserbriefen 
wieder die erschreckende Rea- 
lität hinter den ewig lächelnden 
Redakteursportrarts. Zudem ent- 
hüllt Skandal-Thomas die ver- 
tuschten Folgen des Computer- 
spielens auf die Gesellschaft, 
interviewt Täter wie Opfer und 
nimmt zum Schluss auch noch 
Stellung gegen die alltägliche 
Gewalt in vielen PC-Spielen. 




EEPLAYER 

LESE-PERLEN 

In Ihrer PC Player-Sammlung 
klafft eine Lücke? Das mus: 
nicht sein. Hier sehen Sie auf 
einen Blick, r — 



lEEPLAVEfö 



i," #" s 



SPIELENEWS 



■ Lange in der Ent- 
wicklung, nähert sich 
nun Der Clou 2 seiner 
Fertigstellung. Durch 
möglichst spektakuläre 
und gut ausgeführte 
»Brüche« machen Sie sich 
einen Namen in einer fikti- 
ven Stadt, die e 
an den Film »Dark City« 
erinnert. Neben 20 ver- 
schiedenen Zielen, die 
fette Beute versprechen, 
können Sie auch viele 
andere der 70 Gebäudety- 




ESEHEZSMI 




DER DRITTE 
MYTHOS 



■ Nicht Bungie Soft- 
ware, sondern das 
bisher unbekannte Stu- 
dio Mumbo Jumbo wird 
Myth 3 entwickeln. 
Tausend Jahre vor den 
anderen beiden Teilen 
angesiedelt, soll sich an 
den Einheiten jedoch 

dem. Eine Rasse ist auch schon bekannt, 
nämlich der Trow, der mit schwerer 
Rüstung und Schwert bewaffnet das 
Schlachtfeld unsicher macht. Für Einzel- 
spieler stehen 25 Missionen bereit, die 
man nur auf einer Seite spielt, Sie kön- 
nen also nicht in die Rolle der Bösewich- 
ter schlüpfen. Auch die Truppen werden 
jetzt dreidimensional dargestellt, was 
noch bessere Interaktion mit der Umge- 
bung ermöglichen soll, (mash) 

Myth 3 - Fakten 

Hersteller: Mumbo Jumfio/Take 2 Interactive 

Genre: Echtzeitstrategie 

Termin: 2002 

Internet: www.godgames.com 



pen berauben. Natürlich 
sollten Sie vorher ein paar 
schwere Jungs aussu- 
chen, von denen mehr als 
60 in der Stadt wohnen. 
Und ein Fluchtfahrz 
benötigen Sie ebenfalls, 
wobei Vehikel vom Lkw 

»besorgt« werden können. 

Ob das alles etwas 
taugt - wir werden es spä- 
testens Mitte Märzerfah- 
ren. Den Bericht erhalten 
Sie hoffentlich noch vor 
unserer Einbuchtung, 
(masti) 

Der Clou 2 -Fakten 

Hersteller: 

JoWood Productions 

Genre: 

Einbruch-Simulation 

Termin: März 2001 

Internet: www.jowood.com 



■■mi.wHjy 

STAR-WARS-ACTION 

■ Na bitte, es kommt doch noch was von LucasArts für den 
PC. Der Nintendo-64-Titel Battle for Naboo soll schon 
im März herauskommen. Dieser Quasi-Nachfolger zu »Star 
Wars: Rogue Squadron« lässt Sie mit einem Naboo-Fighter 
gegen die Handelsföderation kämpfen. In 15 Missionen fliegen 
Sie durch das All und über Naboo, dabei schlagen Sie sich mit 
anderen Schiffen und Bodentruppen herum. Entwickler Factor 5 
soll auch an der PC-Umsetzung beteiligt sein. Das Bild stammt 
von der N64-Version. (mash) 
Star Wars: Episode 1 - Battle for Naboo - Fakten 
Hersteller: LucasArts 
Genre: Actionspiel 
Termin: März 2001 
Internet: www.lucasarts.ci 
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European Wars 



Ära beginnt 



t <A."K <#! 



KL 



X.- ^xT 



-ossac 



ks 



Erleben Sie grandiose, historö 

einzelnen oder Netzwerk-Spielkarten. Das Spiel enthält u.a. eine große 
und Einheiten 
des Europas des XVII. und XVIII. Jahrhunderts. 



• 3D-Landschaft mit echten taktischen 
Auswirkungen (Feuerrekhweite etc) 

• Landeinheiten sind in 1 6 Richtungen 
gerendert, Fahrzeuge (Schiffe) in 
64 Richtungen: weiche Animation 

• 16 Nationen: Algerien, Österreich, 
England, Frankreich, Preußen, 
Niederlande, Piemont, Venedig, 
Polen etc. mit jeweils eigenem 

• Zwei technologische Epochen: 
1 7. und 18. Jahr- 



» 6 Ressourcen: Nahrung, Holz, 
Stein, Gold, Eisen, Kohle 

» Dynamischer Fog-of-war 

» Gegnerische Zivilisten und Zivii- 
gebäude können erobert werden 

1 5 Kampagnen inkl. Tutorial (zus. 
36 Missionen), 10 Einzelmissionen, 
12 historische Schlachten, dazu 
Zufallskartengenerotar 

' bis zu 7 Spieler im LAN od. Inf" 




1 Umfassende Enz 



UWIMKIb 







i w . * 




■ 








^^_ 








Handel! 



ormationen erhalten Sie im Interne!: www.cossacks.de 






"GioSurtij sind die Kampffarmationen.' Note: 1,68 



.. technisch ausgereines Echtze Jtstra teg ie -Sp i e I mit hohem Unterhaltungswert." pc BtertMM (U/2000) 
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■ Und noch ein 
Vorort-Besuch: 
Ubi Soft hängt mit 
Fl Racing Champi- 

onsiiip GP 3 dicht 
am Spoiler. 

Seite 64 



Thomas Werner 



Wie Klageweiber jam- 
mern derzeit fast alle 
Hersteller über ach so 
schlechte Verkaufszah- 
len. Das Jahr 2000 sei ein 
echtes Desaster gewe- 
sen, der PC als Spiele- 
maschine offenbar tot, so 
die verheerende Diagno- 
se. Und: Für den PC lohne 
sich die Spiele-Entwick- 
lung doch überhaupt 
nicht mehr, wenn erst die 
Xbox da ist, würde man 
nur noch für diese Wun- 
dermaschine program- 
mieren. Tja, die Welt ist 
schon grausam: Da 
geben sich die Entwick- 
ler solche Mühe, immer 
neue Forlsetzungen und 
Plagiate erfolgreicher 
Titel auf den Markt zu 
werfen, und - welch 
Wunder - keiner will sie 
haben. Auch an hoch- 
komplex zu bedienenden 

»Selber schuld.« 

3D-Strategiespielen mit 
Verwirr- Garantie gingen 
die Kunden achtlos vor- 
bei. Herr, lass Hirn vom 
Himmel regnen! Mit 
einer Flut von monatlich 
40 bis ED mittelprächti- 
gen Spielen verstopfen 
sich die Firmen selbst 
die Verkaufskanäle. 
Wirkliche Top- Produkte 
blieben während der ver- 
gangenen zwölf Monate 
eine rare Ausnahme. Bis 
auf einige Rollenspiele 
wird dieser Jahrgang 
zurecht rasch in Verges- 
senheit geraten. Es man- 
gelt nicht an Spielern, 
sondern an interessanten 
Spielen. Auch bei den 
vermeintlich im Trend 
liegenden Konsolen wird 
dauerhaft nur derjenige 
Umsatz machen, der die 
Spieler gut unterhält. 
Und sogar wenn irgend- 
wann all die Xboxen und 
Playstations dieser Welt 
auf den Sondermülldepo- 
nien vorsieh her gam- 
mein, wird noch immer 
auf dem PC gespielt wer- 
den, garantiert. 
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DAS EIGENE SPIEL 



■ Wer träumt nicht davon (zumindest 
hin und wieder), sein eigenes Spiel 
zu programmieren? In Software Tyco- 
on können Sie dies zumindest virtuell 
tun. Damit Sie sich nicht mit den Hinder- 
nissen moderner Programmierung samt 
der mittlerweile notwendigen Riesen- 
Budgets herumärgern müssen, fangen 
Sie im Jahre 1980 an. Außer um die Ent- 
wicklung kümmern Sie sich um Produkti- 
on, Verkauf und Marketing, Zwei Compu- 
terspieler machen es Ihnen nicht unbe- 



dingt leichter, aber wie üblich dürfen 
Sie Ihren Kontrahenten Knüppel zwi- 
schen die Beine werfen. Etwa in Form 
von Viren, die Sie in die gegnerische 
Software einschleusen, (mash) 

Software Tycoon - Fakten 
Hersteller Blackstar Interactive 
Genre: Wirtschafts-Simulation 
Termin: I.Quartal 2001 
Internet: www.black-star.de, 
ww w.s oftw are-tycoon.com 
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KALTER KRIEG 
GANZ HEISS 



E3E3EED23M1 

KFOR AM PC 



■ Auch mit diesem Spiel 
werden Sie in die Vergan- 
genheit versetzt, diesmal ins 
Jahr 1985, als der Kalte Krieg 
noch fröhlich vor sich hin tobte. 
An Operation Flashpoint - 
Cold War Crisis erinnert sich 
sicherlich der eine oder andere, 
sollte es doch schon vor Jahren 
bei Interactive Magic erschei- 
nen. Die Programmiererwaren 
in der Zwischenzeit nicht 
untätig, sondern verfeinerten 
die Grafik sowie die Steuerung, 
in über 30 Missionen steuern 
Sie bis zu zwölf Soldaten durch 
die Gegend, wobei Sie jedes 
herumstehende Fahr- und Flieg- 
zeug benutzen köni 

%n. Ein gewagtes Spii 



prinzip, ist doch DID schon mit 
dem ähnlich gearteten »War- 
gasm« kräftig auf die Nase 
gefallen. Doch wir wollen nicht 
zu früh urteilen, denn die aktu- 
elle Preview- Version sieht 
schon ganz gut aus. Noch vor 
Juni rechnen wir mit der Test- 
version. (mash) 

Operation Flashpoint - 

Cold War Crisis - Fakten 

Hersteller: Bohemia 

Interactive/Codemasters 

Genre: Action- Strategie 

Termin: Mai 2001 

Internet: www.codemasters.com 





■ Nicht Geringeres als die Verteidigung 
der Schwachen und Unterdrückten 
steht in Conflict Zone (ehemals »Peacema- 
kers«) auf dem Programm. Als Truppen der 
ICP (eine Art UNO) fliegen Sie in Krisenge- 
biete und entschärfen dort die Situation - 
notfalls mit Waffengewalt. Schon nach nur 
wenigen der vier bis fünf Missionen umfas- 
senden Szenarien bekommen Sie heraus, 
dass eine Terroristen-Organisation namens 
Ghost hinter dem ganzen Schlamassel steckt. 
Übrigens können Sie auch auf Seiten von 
Ghost spielen. Ein interessantes Element sind 
die Kommandanten, denen man Aufgaben 
delegieren kann, etwa die Verteidigung der 
Basis. Im Übrigen müssen Sie auch auf die 
Medien achten, denn Reporter sind immer 
dabei. Denen darf natürlich nichts passieren - 
und sie müssen auch positiv berichten. (mash) 

Conflict Zone - Fakten 
Hersteller: Ubi Soft 
Genre: Echtzeit -Strategie 
Termin: April 2001 
Internet: www.ubisoft.de 
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AUTOKLAU IN 3D 



■ Noch ein Spiel, das in die drit- 
te Dimension wechselt: Grand 
Theft Auto 3 wird komplett dreidi- 
mensional dargestellt, auf Wunsch 
dürfen Sie auch die klassische Top- 
Down-Perspefctive einstellen. 40 




I^jffltj^jgfllj|y^^ i j 3j 



neue Fahrzeugtypen warten auf den 
gewieften Autoknacker, der in drei 
Stadtteilen agiert - die Stadt soll 
übrigens große Ähnlichkeit mit New 
York haben. Falls sich gerade kein 
Wagen findet, benutzen Sie auch 
^^^^^ öffentliche Verkehrsmit- 
H tel wie die U-Bahn oder 
| den Bus; ob Sie da 

schwarzfahren können 
oder ein Ticket brauchen, 
wissen wir zum Redakti- 
onsschluss noch nicht. 
Dank des nichMinea- 
ren Spielverlaufs sollen 
Sie Ihre Aufträge, die 
auch Ausflüge mit 
B Scharfschützengewehr 
g oder Verfolg ungsjag den 
zu Fuß umfassen, in 
beliebiger Reihenfolge 
absolvieren können. Die 




hier abgebildeten Bilderstammen 
von der eher herauskommenden 
PlayStation-2-Version, die PC-Vari- 
ante folgt ein Quartal später, (mash) 



Grand Theft Auto 3 - Fakten 

Hersteller: DMA Design/Take 2 Interactive 

Genre: Actionspiel 

Termin: I.Quartal 2002 

Internet: www.take2.de 
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EgEEEaasa 



BETON FLIEGT DOCH! 



■ Noch vor Sommer 
anfang tritt mit 11-2 
Sturmovik eine der wer 
gen noch ver- 
bleibenden 
Flugsimulatio- 
nen an den 
Start. Nicht 
weniger als 17 
verschiedene Typen 
fliegen Sie hier, darunter 
die namensgebende llju- 
schin 11-2 (bei den Russen 
damals als »Fliegender Pan- 
zer« bekannt) und die MiG-3, 
aber auch P-39 und Me-109. 
An der Ostfront des Zweiten 
Weltkriegs kämpfen Sie also 
sowohl für die Deutschen als 
auch die Sowjets. 

Neben einer Menge an 
Bodenzielen - wie Panzern 
und Schiffen - dürfen Sie 
massenweise verschiedenes 
Fluggerät vom Himmel put- 




zen, darunter Prototypen wie 
die Me-189 oder den giganti- 
schen Lastensegler Me-323. 
Sogar die aus 
m zwei Maschinen 
-«^Ä bestehende He- 
^ft*W 111Z befin- 
det sich unter 
den 35 Kl-Flie- 
gern. So oder so 
erwarten wir eine mehr den 
Realismus als den Fun- 
Aspekt ansprechende Simu- 
lation - geneigte Hardcore- 
Flieger kramen schon mal 
wieder die Fliegerjacke und 
Lederhaube aus der Militär- 
Kiste I (mash) 

II-2 Sturmovik -Fakten 

Hersteller: Maddox Games/Blue 

Byte 

Genre: Simulation 

Termin: 2. Quartal 200t 

Internet: www.bluebyte.de 



EIN TRAUM IN 
EINEM TRAUM 



■ Cyprien ist kein normaler Junge. An seinem 
Geburtstag starben die Eltern, was diesen 
Tag nicht wirklich zu einer Freude für ihn macht. 
Daher schmeißt er seine Geburtstagsparty, 
schließt sich in seinem Raum ein und verdammt 
Freunde wie seine eigene Vorstellungskraft. Pas- 
senderweise erfüllt sich dieser Wunsch, und er 
kommt in eine zerstörte Umgebung, die wieder 
aufgebaut werden muss. 

Über 100 Charaktere bevölkern diese Traum- 
welt, in der er nicht nur seinen eigenen Ängsten, 
sondern auch denen seiner Freunde widerstehen 
soll. Das Rätsel -Action-Verhältnis in diesem 
Action-Adventure wird 40 zu 60 betragen, es gibt 
also viel zu tun. Evil Twin wird von Ubi Soft als 
inoffizieller »Rayman 2«-Nachfolger angesehen, 
wir rechnen also mit phantasievollen Welten und 
niedlicher Grafik, (mash) 

Evil Twin - Fakten 
Hersteller: Ubi Soft 
Genre: Action-Adventure 
Termin: März 2001 
Internet: www.ubisoft.de 




Udo Hoffmann 

In Deutschland besitzen 
wir dte bewunderungs- 
würdige BPjS, die sich 
immer um die Zukunft 
der Jugend und eine 
blitzsaubere Spielkultur 
sorgt. Denn wir wissen 
ja alle, dass unser Nach- 
wuchs vor der Ein- 
führung von TV und PC 
aus lauter kreuzbraven 
Tugendbolden bestand, 
die noch nicht mal wuß- 
ten, wie man das Wort 
Straftatbestand über- 
haupt buchstabiert. Und 
doch klafft bei näherer 
Betrachtung eine große 
Lücke im Schutzwall, 
den die BPjS um die 
Republik gezogen hat. 
Sind Fo rm et -1 -Spiele mit 
Michael Schumacher 
wirklich ein Vorbild für 
die deutsche Jugend? 
Ein Mensch, der mit 
umweltschädigendem 

»Neid, Missgunst, 

Chaos. 

Bleifuß stupide im Kreis 
fährt und über ein amora- 
lisch hohes Einkommen 
verfügt? Und was ist mit 
»Need for Speed«? Dort 
fahrt man teure Wagen, 
die für das Gros der 
Bevölkerung ein Leben 
lang unerreichbar sind. 
Neid und Missgunst auf 
die Besserverdienenden 
sind die Folge. 
Es ist eindeutig: Die 
BPjS muss umdenken. 
Wenn unser Land nicht 
in Kürze im Chaos und 
Geschwindigkeitsrausch 
versinken soll, muss eine 
Indizierung von Renn- 
spielen her. Anderenfalls 
ist der Anstieg der Ver- 
kehrsopfer-Zahlen eben- 
so unvermeidbar wie der 
Niedergang der Sonn- 
tagsfahrer-Kultur. 
So, und in der nächsten 
Ausgabe erkläre ich 
Ihnen dann, warum auch 
Golfsimulationen und 
Fußballmanager samt 
und sonders indiziert 
werden müssen. 
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ZUSAMMEN ALS IHR PARTNER FÜR GAMES VON A-Z 



N E N 



Jny^nJi \ gameplay 



THE GATEWAY TO GAMES 



INTERNET: WWW.GAMEPLAY.DE 

... ODER RUND UM DIE UHR IM INTERNET BESTELLEN 



AKTUELLE SPIELEHICHLICHTS 

No One Lives Forever Patrizier II 





Gunman Chronicles 



Mech Warrior4 




i an 



Joypad X6-32 M 
LR 360 Modena Pro 
LR 360 Modena 
LH Ferrari FFBm. Pedale 
LR Ferrari m. Pedale 
30 Prophet II CTS 
3D Prophet II MX 
LR R4 Force Wfieel 
Maxi Sound Muse 
TopGun Fox 2 Pro 
Top Gun Afterbumer 
Top Guri FFS Afterbumer 
MS Game Voic 
Game Gallery 
4x4 Evolution 



Age of Empire tl Conquerer 

AoE II: Kimben und Teutonen 

Amerika 

Autobahn Raser 3 

Aikens Artifact 

Aladdin Nasiras Rache |r. 

Alice 

Army Men Sarges Heroes 
Anstoß Action ac 

B17FiyingFoitressll 



DM1. 
DM239. 
DM 99. 
DM829. 
DM 339. 
DM 239, 
DM 79.' 
DM I 
DM 139. 
DM219. 
DM 99. 



DM 69. 

DM 89/ 

DM 74. ! 

DM 59. 

DM 69. 
DM 



&>ttie Islp IV 
Sattleship 2 
Biathlon 2000 DieTrophy 

Blair Witch Projett 2 
Bleifus5 Offoad 
C&CAlarmRot2 
C8.CA!armRot2 
Call to Power 2 
Startopia 

Carmageddon TDK 2000 
CulturesEntd.Vlnlands 
C&C 3 Megabo* 
Chicken Run 



in McRae 



. 



Ford Rating 2(101 

Dark Projekt 2 

Dave Mirra Freeslyle BMX 

Delta Force 3 Land Warrior 

Desperado m 

Dem an world II 



DM : 

DM 79.' 

DM 39. 

DM 79. 

DM 69. 

DM 89. 

oi DM 1 




Diablo II L E 


DM 


89.« 


Three Kingdoms map 


,,LIM 




Dir! Track 


DM 


79.35 


Heroes Ch. Warlords Wastel im 


i DM 


44 


Der Meistertrainer 


DM 


89.« 


Heroes Ch. Conqu est Linder jan 


l DM 


44 


Der Patrizier 2 


DM 




Heroes Ch. Master Element \m 


DM 




Die Flucht v. Monkey Island 


DM 


89." 


Heroes Ch. Clash Dragons [ah 


DM 


44 


Oie Güde w 


a> DM 


89. ,]s 


Herrsclier des Olymp:2eus 


DM 


89 


Die Siedler 4 FC 


m DM 


79« 


Hitman-Codename47 


DM 


79 


Die Sterneniahrerv. Catan 


DM 


74.« 


Home world II Catactysm 


DM 


54 


Oie Völker 2 ua 


izoiDM 


89.« 


Hugo d. Geh. d. kik. Sonnen. 


DM 


49 


Donald Duck Quatk Attack 


DM 




Icewind DaleAdd-On fib 




49 


Dschungel buch /Groove Par. 


DM 


59.« 


In Cold Blood 


DM 


79 


Ducati 


DM 


59.« 


Industriegigant 2 Anw 


■ ii DM 


S9 


European Super League 


DM 


59_55 


Insane 


DM 


79 


Fl Championship S2000 


DM 


79.35 


Invasion Deutschland 


DM 


54 


Fl Officlal Team Managei 


DM 


79.« 


JaggedAlliance2 1/2 


DM 


69 


Fl Rating Championchip 


DM 


89« 


Kicker 2 


DM 


69 


FIFA 2001 


DM 


89.» 


Kk-npatra Königin d.Nlls 


DM 


44 


Frontschweine 


DM 


79 «s 


Kiss Psycho Circus 


DM 


79 


Star TrekDS9 The Fallen 


DM 


79.« 


MBTruck Racing 


DM 


79 


Galaga - Target Earth 


DM 


34.« 


Messiah: Mission rss 


DM 


39 


Gamemaker 2000 Pro 


DM 


89.« 


Metal Gear Solid 


DM 


69 


Grand Prix 3 


DM 


89.« 


Metal Gear Solid /englisch 


DM 


79 


Qants 


DM 


69.« 


MoHO 


OM 


79 


GorasukLostSouls ma 


K01 DM 


79.« 


Monkey Island Collection 


DM 


29. 


Gothic mü 


kzoiDM 


79.« 


Moorhuhnjagd 2 


DM 


24 


Gunman Chronicles 






MS Casino Mi rage Resorts 


DM 


54 


Gunman Chronicles uncut 


DM 


69.« 


MS Mech Warrior 4.0 im 


i DM 


89 


Gunship 


DM 


79.« 


MS Starlancer 


DM 


79 


Gunlok 


DM 


79.« 


MS Crimson Skies 


DM 


79 


Half Life Gen. Pack V2 


DM 


49.« 


MS Mega Racing Games 


DM 


54 


HeavyMelalFAKK2 


DM 


79.« 


NBA Live 2001 


DM 


89 


Vto.MM.EMtt* 


Techno Wage Theme Park Manager 




PC CD-ROM 



Stsr Trrä DS9 Tlw failwi 







gameplay 



Wirklich gute Spiele 

gibt's bei gameplay 



BESTELL-HOTLINE: 0931 - 35 45 255 

TELEFONISCH VON 8.30-20.00 UHR (SA. + SO. 9.30-18.00 UHR) BESTELLEN ... 



DAS TOP SPIEL DES MONATS 

Siedler IV 




PaciFic Warr.-Air Combat 

Panzer General Barbarossa 

Pizza Connection 2 

Play Lhe Games 3 

Pro Rally 2001 

Planescape Tournament M. E 

Pro Rallye 2001 

Projekt I.G.I. 

Pulleralarm 

Rarnhow Six-Urban Operatioi 

Resident Evil 3: Nemesis dt. 
RoadTo Eldorado 
Rouge Spear Urban 
RTL Skispringen 3001 



DM 69.' 5 
DM M.« 
DM 89»* 



Simonthe5orr:erer3D r 

Severance: ßladeof Darknes f 
5iedler Hiebe für Diebe 
St.Tr.Voyager Elite Force 
Star Trek New Worlds 
Stunt GP 
Sprint Car 
Squad Leader 
Starfteet Command 2 
Stsrship Troopers \i 

Star Trek; Creator Warp 2 
Stupid tnvaders \i 

Sud den Strike/eng lisch 
Swat 3 Elite Edition 
Techno Mage 

TheLongest]oumey 
The Mummy 
The nie Park World 



DM 79. 

DM 79. 

DM 69: 

DM 69. 

DM 59, 

DM 79. 

DM 89, 

DM 59. 

DM 89. 

DM 79. 

DM 69. 

DM 79. 

DM 69. 

DM 79. 




Jeder Besteller ei- 
nes PC-Spiefes er- 
hält bei uns ein Fl 
Racing Simulation 
(Griginalversion) 
als Dankeschön 
9H gratis. Für das kom- 
plette Spiele-Angebot fordern Sie bitte 
Katalog an. 



Theme Park Manager 


FEB 


DM 89 


95 Ultima 9 World Edition 


DM 69 


Theme Park S, The. Hos 


jit.il Ct 


DM 29 


* Virtua Pool 3 


DM 59 


Tiger Woods 200 






DM 79 


95 Vampire: Die Maskerade 


DM 79 


Timeline 






DM 79 


95 V-Rally 2 Expert Edition 


OM 69 


Tomb Raider: Die 


Chronik 


DM 84 


34 WarmUpGP2001 


DM 49 


TonyHawk's2 






DM 64 


95 Woody Woodpeclcer Racing 


DM 69 


Tribes 2 




MkFL 


ui DM 74 


95 Wer wird Millionär7 


DM 64 


Tribes 2 US 






DM 129 


95 Werner: Asphaltbrenner mm DM 79 


Tombstone 1882 






DM 39 


95 Wizard & Warriors Lim. Ed. 


DM 99 


Uefa Soccer 2001 






DM 74 


95 Wizards&Warriors 


DM 79 


Giants 








Severance 






Sacrifice 




Alice 


CE> 


i 


1 
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% gameplay 



Colin McRae Rally 2.0 




LETZTEMELDUNGEN 



KURZ Neue Unreal-2-Bilder 





n 

use Par 


ERT 


■ CDV kü 


ndigtde 
an. 


1 3D-Shooter 


wird als PC-Spiel umgesetzt. 
■ Neueste Ankündigung aus dem 


X-Com-Un 
pial 


versum 


Das Actio ns- 

. Unklar ist, 

n»X-Cam:Alli- 

-Engine kommt 

.Ein 
n ist noch nicht 


ance« han 


delt. 


Erscheinu 
bekannt. 


Hjslerni 




■ Mit unglaublichen Polygonzahlen wird 
nach Herstellerangaben die neue Un- 
real-2-Engine aufwarten, nämlich mit 150 bis 
200 Mal so vielen Dreiecken wie »Unreal«, wel- 
ches ja auch nicht gerade an Detailarmut litt. 
Das ist unter anderen dank T&L möglich. Die 
Texturenfeinheit soll ebenfalls zunehmen, das 
Maximum wird bei 2048 mal 2048 Punkten lie- 
gen. Die Programmstruktur soll einfacher wer- 
den, um das Lizenzgeschäft anzukurbeln. 



NACHSCHUB FÜR SUDDEN STRIKE 

■ Sudden Strike Forever, das Add-on zu CDVs 
erfolgreichem Echtzeit-Strategiespiel enthält neben 
vier Einzeispieler-Missionen zehn Multiplayer-Aufträge, 
außerdem findet sich ein Karten- und Missions-Editor. 30 
neue Einheiten wie Mörser oder der Hetzer- Panzer. Jah- 
reszeiten werden simuliert, dazu 
gibt es Wüstenszenarien. Die 
Wegfindungs-Routine soll eben- 
falls verbessert werden. 





Online-Adventure 

■ Ein klassisches 2D-Adventure? Und das umsonst? Die Web- 
seite www.pepworks.com/pep.html bietet genau das, nur 
müssen Sie es auch online spielen. In unserer Redaktion hat »Leos 
großer Tag« jedenfalls für einige Stunden lang wichtige Schlüssel- 
punkte blockiert; auf Sprachausgabe und sonstigen Schnick- 
schnack müssen Sie zwar verzichten, aber witzig ist es allemal. 



Videos bei Topware 



■ Topwares Action-Strategie-Mix 
Iron Dignity bekommt nicht ganz 
unaufwändige Zwischensequenzen 
spendiert. Rund 40 Minuten Videos 
führen die Geschichte fort, 22 Schau- 
spieler übernehmen dabei die Rollen 
der Spielcharaktere. Um das SF-Szena- 



rio überzeugend in Szene zu setzen, 
bedienen sich die Produzenten des 
Blue-Screen-Verfahrens. Damit greif! 
Topware eine fast schon in Vergessen- 
heit geratene Technik auf; die meisten 
Spieleentwickler verzichten mittlerwei- 
le auf Realfilme. Die sind für gt 
lieh sehr kostenintensiv und in den sel- 
tensten Fällen gut - wir sind jedenfalls 
gespannt. 




ENGINE AUS DEUTSCHLAND 

■ Eine hübsche 3D-Engine bietet der deutsche Ent- 
wickler Vulpine an. Auf der Webseite www.vulpi- 
ne.de wird Sie feilgeboten; wenn Sie auf der Suche nach 
hübscher Grafik sind und keine Million Dollar an id Soft- 
ware überweisen wollen, sehen Sie sich das doch mal an. 
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Neues von Pyro 




DINOSAURIER 
AUSGESTORBEN 

■ Aus die Maus: Auf der Hraxls-Homepa- 
ge www.firaxis.com stellt Sid Meier 
in seinen Dinosaurier- Tagebüchern fest, dass 
das Team »nicht die magischen Zutaten 
gefunden hat, die echten Spaß bringen.» 
Daher wolle sich Firaxis auf »Civilization 3a 
sowie ein weiteres, nicht näher benanntes 
Projekt konzentrieren und Sid Meier 's Dino- 
saurs auf unbestimmte Zeit verschieben - 
mit anderen Worten also einstellen. 




Offroad off-Road 

■ Auf Grund einiger massiver Bugs 
haben wir uns dazu entschlossen, das 
Rennspiel Offroad nicht zu testen. Sobald 
eine testfähige Version vorliegt, holen wir 
den Test natürlich sofort nach. 




Kleiner Käfer ganz groß 

■ Als König Arthus das Schwert Exca- 
libur aus dem Felsen zog, bohrte 
sich ein kleiner Splitter in einen Kiesel. 
Um diesen geht es in ExcaMbug, denn 
wem es gelingt, diesen Splitter herauszu- 
ziehen, wird die drei Königreiche der 
Insekten vereinen. 

So macht sich eine Gruppe aus vier 
Käfern auf den Weg, um die Prophezei- 
ung zu erfüllen. Das alles läuft in einer 
3D-Ansicht ab, wobei Sie die vier Krab- 
bler einzeln, als Gruppe oder auch inklu- 
sive Verstärkung steuern können. 1 
verschiedene Terra intypen müssen 
Sie überwinden, wobei Ihnen Magie 
und Waffen helfen. Mit den rund 40 
Charakteren lässt sich aber auch 
reden, vielleicht wissen sie ja etwas. 
Unsere vier Helden haben zudem 
unterschiedliche Eigenschaften, 
können teils fliegen, sind der 
Zauberei kundig oder einfach 
ziemlich kräftig. 




Wir fragen nach Ihrer Meinung! 

Auch in diesem Monat haben wir wieder 
Online-Umfragen gestartet. 
Die Ergebnisse sehen Sie hier! 





k: 


35% 






M 29% 




5% 


Was halten Sie von Zusatz-CDs? 


■ 22% 


Eine sehr gute Sache. 


29% 


Ich weiß, was mich erwartet, 
und das genügt mir. 


■ 5% 


Sind mir noch gar nicht aufgefallen. 


35% 


Sind lieblos da hinprogrammiert, 
es gibt zu viele. 


■ 7% 


Sind ihr Geld nicht wert. 




16% 



Machen Ihnen Camputerspiele noch so viel 

Spaß wie früher? 

■ 17% Ich hatte noch nie so viel Spaß 

wie im letzten Jahr. 
33% Mein Hobby Nimmer 1, 

das letzte Jahr war so wie die davor. 

■ 16% Ich bin übersättigt, viele Spiele 

sind zu komplex. 
28% Früher waren Computerspiele 
origineller. 

■ i% Ich interessiere mich immer weniger 

lür Computerspiele. 



WO GEHT'S ZUR 
WÜSTE, BITTE? 

■ Mit offizieller Lizenz treten Sie in 
Dakar Rafly auf zwölf Etappen bei 
der wohl berühmtesten Geländefahrt der 
Welt an. 24 verschiedene Fahrzeuge vom 
Standard-Rallye-Auto über das Motorrad bis 
hin zum Quad-Bike sollen sich an die vorge- 
gebenen Spezifikationen halten und somit 
realistisches Fahrgefühl bieten. Ob »Colin 
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SPIE 



CHARTS 

paraden verdeutlichen: Andere Länder, andere Sitten. 



/PC/ Jf.iV^; LESER TOP 20 

1 (2) 
o in 

3 (31 

4 CS! 

5 |11) 

6 '"' 

7 ' 
8' 1 
9 ' 
10' 161 

12 

13 w 

14G3 

15 

17 <5> 

18 

19"' 
20 <» 



BALDUR'S GATE 2 

BIOWARE/VIRGIN INTERACTIVE 

DIABLO 2 

BLIZZARD/HAVAS INTERACTIVE 

DEUS EX 

ION STORM/EIDOS INTERACTIVE 

FLUCHT VON MONKEV ISLAND 

LUCAS ARTS/ELECTRONIC ART5 

SUDDEN STRIKE 

FIREGLOW/CDV 

UNREAL TOURNAMENT 

EPIC MEGAGAMES/GT INTERACTIVE 

C&C: ALARMSTUFE ROT 2 

WESTWOOD STUDIOS/ELECTRONIC ARTS 

ST VOVAGER: ELITE FORCE 

RAVEN SOFTWARE/ACTIVISION 

AGE OF EMPIRES 2 

ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 

HALF-LIFE (DEUTSCH) 

VALVE SOFTWARE/HAVAS INTERACTIVE 

HERRSCHER DES OLYMP: ZEUS 

IMPRESSIONS GAMES/HAVAS INTERACTIVE 

COUNTERSTRIKE 

CS-TEAM/WWW.COUNTER-STRIKE.NET 

HEAVV METAL F.A.K.K. 2 

RITUAL ENTERTAINMENT/TAKE 2 INTERACTIVE 

SACRIFICE 

SHINY ENTERTAINMENT/VIRGIN INT. 

SUDDEN STRIKE 

FIREGLOW/CDV 

SWAT 3 

SIERRA/HAVAS INTERACTIVE 

RUNE 

HUMAN HEAD STUDIOS/TAKE 2 INT. 

NHL 2001 

ELECTRONIC ARTS SPORTS 

NEED FOR SPEED PORSCHE 

ELECTRONIC ARTS 

INDIZIERTES SPIEL 

ID SOFTWARE/ACTIVISION 



1 ES 3 



VERKAUFS-CHARTS 

WER WIRD MILLIONÄR? 

El DOS INTERACTIVE 



USA-CHARTS 



2rrrr|RTL Skispringen 2001 
RTL ENTERTAINMENT/THO 
3(6) DER PATRIZIER 2 
ASCARON/INFOGRAMES 
4(0 HALF-LIFE: GENERATION 2 
CS TEAM/HAVAS INTERACTIVE 
5 (10) DIE SIMS 
MAXIS/ELECTRONIC ARTS 
6rg3GIANTS 
PLANET MODN STUDIOS/VIRGIN INTERA. 
7(-> AGE OF EMPIRES 1 
MICROSOFT/AK TRONIC 
(9) DIE SIMS: DAS VOLLE LEBEN 
MAXIS/ELECTRONIC ARTS 

9(2) C&C: ALARMSTUFE ROT 2 
WESTWOOD STUDIOS/ELECTRONIC ARTS 
[NO ONE LIVES FOREVER 
MONOLITH/ELECTRONIC ARTS 
(8) COSSACKS EUROPEAN WARS 
GSCGAMEWORLD/CDV 

4 OEE3 DIE 5IEDLER 3 

I A BLUE BYTE/AK TRONIC 

4 *2 (3) FIFA 2001 

1 O ELECTRONIC ARTS CANADA/EA SPORTS 

A >1< 13 > BALDURS G. 2: SCHATTEN V. AMN 
M *T BIOWARE/VIRGIN INTERACTIVE 

[COLIN MCRAV RALLV 2.0 
COOEMASTERS 

4 fi (1 5) CÄC 3: TIBER|AN SUN 

1 O WESTWOOD STUDIOS/ELECTRONIC ARTS 

.4 ^ (5) MOORHUHN 2: DIE JAGD GEHT WEITER 

I / . PHENOMEDIA/RAVENSBURGER INT. 
4 Q( 11 > HITMAN: CODENAME 47 
1 ö 10 INTERACTIVE/EIDOS INTERACTIVE 

U Q O) TONY HAWK S PRO SKATING 2 

* *J NEVERSOFT/ACTTVISION 

AM12) AOE 2: THE CONQUERORS 
£\J ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 

■ Quells. Pro Markt Erhebungsz erträum: 

01.01.-06.01.2001 
(Spiele- und Budget-Sammlungen ausgeschlossen) 



8 
9 

11 



1 5101« 



1 ' 

2 ' 
3 
4 

5 ' 

6 ' 

7 ' 
8 
9 
10 



I THE SIMS 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 
i ROLLERCOASTER TYCOON 

MICROPROSE/HASBRO INTERACTIVE 
i THE SIMS: LIVIN' LARGE 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 
I AGE OF EMPIRES 2: AGE OF KINGS 

ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 
l CSC: RED ALERT 2 

WESTWOOD STUDIOS/ELECTRONIC ARTS 
> WHO WANT5 TO BE A MILLIONAIRE? :nd editidn 

DISNEY INTERACTIVE 
i ROLLERCOASTER TYCOON: LOOPV LANDSCAPES 

MICROPROSE/HASBRO INTERACTIVE 
i DIABLO 2 

BLIZZARD/HAVAS INTERACTIVE 
i SIM THEME PARK 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 
i AOE 2: THE CONQUERORS 

ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 
Data, 
Zeitraum: Januar 20001 



ü ENGLAND-CHARTS 



I THE SIMS 

MAXIS/ELECTRONIC ARTS 
I CHAMPIONSHIP MANAGER: SEASON 99/00 

SPORT INTERACTIVE/EIDOS INTERACTIVE 
I WHO WANTS TO BE A MILLIONAIRE? 

DISNEY INTERACTIVE 
I CHAMPIONSHIP MANAGER: SEASON 00/01 

SPORT INTERACTIVE/EIDOS INTERACTIVE 
I AGE OF EMPIRES 2 

ENSEMBLE STUDIOS/MICROSOFT 
] INDIZIERTES SPIEL 

ID SOFTWARE/ACTIVISION 
I TOMB HAIDER: THE CHRONICLES 

GORE DESIGN/EIDOS INTERACTIVE 
I FIFA 2000 

ELECTRONIC ARTS CANADA/EA SPORTS 
I GRAND PRIX 3 

MICROPROSE/HASBRO INTERACTIVE 



MITMACHEN&GEWINNEN 



■ Neben den aktuellen Verkaufs- Charts aus Deutschland, England und den USA 
finden Sie aul dieser Seite die Leser-Hitparade von PC Player. Hier stehen die Titel 
weit oben, die gerade mit Begeisterung gespielt werden. Wahlen Sie mit, um ein 
möglichst repräsentatives Ergebnis zu garantieren. Als zusätzliche Motivation verlosen 
wir jeden Monat unter allen Einsendern Topspiele aus den Charts oder einige Hardware- 
Leckerbissen. 

Um mitzumachen, schnappen Sie sich einfach die »Leservotum «Postkarte, 
die Teil des Karton-Beihefters in jeder Ausgabe ist. Auf der Vorderseite können Sie unter 
»Wertungen für die Charts« Ihre drei aktuellen Liehlingsspiele angeben. Wenn Sie 
gerade den Kugelschreiber in der Hand haben, könnten Sie außerdem gleich die 
Rückseite bearbeiten und uns wissen lassen, was Ihnen in dieser Ausgabe von PC Player 
am besten gefallen hat Denken Sie bitte an Ihre Absenderangabe und gönnen Sie dem 
Kärtchen eine Briefmarke. 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
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GEWINNER 




■ Quelle: CTW, 
ErheBungszeitraurn: Dezember 2 



Der Preis diesmal von Eidos Interactive: 

5X WER WIRD MILLIONÄR 

Gewinner: 

Andre Fengler, Eggersdorf 

Heiko Hohmann, Budenheim 
Holger Müller, Gau-Weinheim 
Janca Riedemann, Bruehh.-Vilsen 
kies Wilke, Thurland 

Sollte Ihnen Fortuna dieses Mal nicht hold 
" l! Neues Spiel, neues Glück. 
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US 69,DQ 
EV i.V. 




EV 33,90 
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US 79,90 





19.90 US 112.90 
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•SnnflBBlCmiL2 IIS 19,90 V »l.k nr un« ESE 

- X-Wlng Trilogy IV 84,90 DV " 72. 90 EV 73. QO 

Slorship Trwpen US 99,90 HA.LF-L1FE 



LfT Eame o.t.Year Edition JS 8t. 9» mF^jl^jr iTM. «> 

Viel™ Bloch Ups US 89,90 I J ■ J ^'ASF-.V1 J/ViVU 
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.»* vwww.game-it.com 

A/ehC,hnn X *+ 




PC CD-ROM 



Shops: 

Ladenpreise können I 
abweichen! 
Händleranfragen 
willkommen 
Fragen Sie nach 
unserem Händler- 
Partnerschafts- 
modell! 










% 




n 








wss 





anaasafs m 



ZUBEHÖR 



DKimrer [nrme Mrt usa 



+++ Kein Mindestbestellwert +++ 



' W Un 

\ ■ Telefon 


ere Bestelladresse für Deutschland: 

0831 /57 51 57 
01805/22 53 00 


\^J^ Unsere Bestelladresse für Österreich: 

\ Game it! AG - A-6691 Jungholz 
Tel. 05676/8372 


• Telefax: 

• Internet: 

• E-mail: 

• Post: 


0831 /57 51 555 

www.game-it.com 

bestellung@game-it.com 

Game itl AG - D-87488 Betzigau 


Preise x 7,5 = ÖSch 


Sie erreichen unser Call Center: 
Montag - Freitag: 8 - 20 Uhr, Samstag: 9 - 16 Uhr 









+++ Versandkostenfrei ab 100,00 DM Warenwert !!! +++ 



• * =Zum Zeitpunkt der Drucklegung noch nicht lieferbar 

• Lieferung solange der Vorrat reicht, Druckfehler und Preisänderungen vorbehalten 



VENGEANCE 



Oil Tycoon 




dm 74,99 



StarTrek: AwavTeai 



Bestellung ernst genommen" 



Erscheinungstermine? Verfügbarkeit? 
Aktuelle Spiele-News und Infos? 

I Immer aktuell in unserem Online-Shop.. 

... mit Vorbestellungs-Service! 

Probier's aus 

unter 

www.qame-it.com !!! 



Hired Team Tri al: Gold Stup id Invaders cliff Barker's Undvinq 




Hired Team 



//**ADWS>| %°™ 




dm 74,99 




i 



.verance 

de of Darkness 




,99 D M 

Blair Witch 3 Sie suchen ein Spiel? 
Wir haben es! 
„5MSEKL I Fragen lohnt sich... 



dm 79,99 



dm 44,99 



PC CD-ROM PREISKNALLER 





BafltelslePlatinumld,). 


n 39 99 
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2999 
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RATSELNUND 



ch in dieser Ausgabe verlosen 
/ir wieder einen High-End-Spie- 
ä-PC (AMD Athlon Thunderbird 
00 MHz, 128 MByte RAM, Be- 
linea 17"-Monitor, ASUS V6800 Pro 64 Pure 
GeForce 256 DDR), 30,7 GByte Festplatte, 
DVD-Laufwerk, Soundblaster Livel Player 
5.1, MS-Internet-Keyboard uvm.), individuell 
zusammengestellt von der Firma Alternate. 
Wir haben dabei nicht nur an die inneren, 
sondern auch an die äußeren Werte gedacht 
und das Einzelstück mit edlen Airbrush- 
Motiven geschmückt. Knacken Sie das 
Kreuzworträtsel, tragen Sie das Lösungs- 
wort in die Mitmachkarte von Seite 131 ein 
und schicken diese dann an uns. 
E-Mails nehmen nicht an der Verlosung teil! 



IS HAND-DESIGNTER 

E ffÜ SPIEL 
ST: AWAY TEAM 




■■:■.: — 

■ 

tigung 



Q 



j suchen- 



Flugsimu- 

: 
Subbgic 
(Pro-) 



KISS: P. C. 

(Vorn., The 
Demon) 




VFivPlnv- 

milHD 
(1. Wort) 



DFU-Uber- 
tragungs- 

protokoll 



Onkel 
des Soul- 
biinger- 

■iulfici 



Infernet- 

domain f.d. 
Schweiz 



Action- 

Adventure 
Cryo 



Neuling 
bei einem 

Online- 



Q 



Halcyon 
Sun (... 
Avery) 



1 Kapitän 

der ersien 
Enterprise 



Kfz.-Kenn- 
zeichen f. p- 
Uelzen 



LOSUNGSWORT: 



1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


9 


10 


11 


12 



Einsendeschluß ist der 01.03.2001, von 
der Verlosung ausgeschlossen bleiben 
der Rechtsweg sowie die Mitarbeiter öet 
Future Verlages und der Firma Activisior 
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GEWINNEN! 

SPIELE-PC IM AIR-BRUSH-LOOK 



Gewinnen Sie diesen schicken, 
mit einem Airbrush-Motiv 
geschmückten PC* im Wert 
von rund 5000 Mark! Ermitteln 
Sie nur das gesuch- 
te Wort aus dem mMtniÜ* 5 
nebenstehenden ÄLTERNÄTt 
Kreuzworträtsel. www.alternate.de 
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Lösungswort: Gyrocopter 



4- Gewinner aus 01/2001 

Air-Brush-PC-Motiv: j>. 
Gifty 

Guido Wagner, Kürten 



■ Ray Büschleb, Berlin 

■ Viktor Epp. Garbsen 

■ Mirko Förster. Radevormwald 

■ Mathias Frenzel, Hemieben 



Abbildung ähnlich 



■ Thomas Jennewein, 
Nieder-Olm 

■ Florian Roth, CH-Basel 

■ Kurt Rues, Brachbach 

■ Ingmar Sacher. Ebersbach 

■ Andre Tsler, Darmstadt 

■ Christian Weber. Friedberg 
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AKTUELL 



SATIRE 



LENHARDT 
LÄSTERT 



■ fgenttich ist ja pro Lebensiahr eine Kerze fällig, aber 

■ ab einem gewissen Alter übt man sich bei Geburts- 
WM tagstorten in diskretem Verzicht. Gereifte Spiele-Zeit- 

I Schriften haben mit dem Alter weniger Probleme, frohen 
Mutes hakt PC Player diesen Monat die erste Ausgaben-Hun- 
dertschaft ab. Der Lektüre von 100 Ausgaben PC Player ver- 

| danke ich inneren Frieden und folgende güldene Einsichten. 

I »Früher war man als 
Spieler härter drauf.« 

[ Windows macht weich 

i Veteranen versammeln sich gerne am Lagerfeuer und 
jschen Erinnerungen vom Schlage »Mein erster 386er« 
I aus. Die verzärtelte Jugend von heute, wohl behütet mit 
Windows 95 aufgewachsen, braucht dabei nicht gelangweilt 
die Augen zu verdrehen - früher war man als Spieler wirklich 
härter drauf. Zu Beginn der PC-Player-Ära mussten wir mit 
Boot-Disketten ringen, das Extended Memory überlisten und 
eigenhändig Soundblaster-IRQs umbiegen, um nach weni- 
gen Stunden Geschwitze die schöne Spiele-Neuheit zum lau- 
fen zu kriegen. Man kann ja Microsoft hassen wie man will, 
sr die Etablierung von Windows als Spiele-Standard- 
| System hat unser Leben leichter gemacht. Sorry, OS/2, war 
icht persönlich gemeint. 

I %$©#&!! alte Zeit 

Entgegen unter Altspielern weit verbreiteten Vorurteilen 
ing es mit dem Software-Qualitätsniveau in den letzten 
I Jahren nicht bergab. Klar, mein selektives Gedächtnis ist 
| auch voller wohliger Erinnerungen an den frischen Spiel- 
spaß, den »Ultima Underworld« oder »Command&Con- 
I quer« einst verbreiteten. Die gewaltigen Gurkenansammlun- 
gen von früher wurden dagegen schonend verdrängt. Beim 
| Blättern in alten Ausgaben fiel mir auf, wie häufig die Redak- 
iure im Testteil Gift und Galle spuckten. Das lag nicht 
aran, dass wir damals besonders zornige junge Männer 
■aren, sondern an der Tatsache, dass es heute schlichtweg 
'eniger Trash gibt. Betrüblich nur für Leser, die sich gerne 
an Verrissen delektieren. 

Wo sind all die Finnen hin? 

I Meine Güte, ist das einsam geworden. Früher gab's an jeder 

■aßenecke noch niedliche Familienbetrieb-Publisher, heut- 

I zutage gehört die halbe Welt Electronic Arts oder Microsoft. 

Eigentlich eine zwangsläufige Folge des jahrelangen Trends, 

dass Spiele immer schöner, komplexer, beworbener und 

damit in der Herstellung teurer wurden. Wer soll das bezah- 

i, wer hat so viel Geld? Und wer vermisst wirklich die Pro- 

I dukte von Krisalis oder Reline? 

j Wir haben da eine Idee ... 

iner der häufigsten Vorwürfe Richtung Spieleindustrie lau- 
!t »Ihr macht immer denselben Schotter«. Natürlich wird 
icht jeden Monat ein neues Genre erfunden, aber welche 
Ttertainment-Form bietet so viele Geistesblitze und Innova- 
onen wie Computerspiele? Wer's mir nicht glauben will, 
I braucht nur mal zur Abschreckung einen Fernseher einzu- 
schalten. Ich will notorische Bumerang-Fälle wie die jährli- 
che "Lara« oder die nicht versiegende »Army Men«-Plage 
I nicht unter den Teppich kehren. Aber von »Alone in the 
Dark« bis zu den »Sims« haben wir im Laufe von 100 Ausga- 
ben reichlich Belege für Innovationsfreudigkeit getestet, (hl) 



Pcl>mm IMPRESSUM 



DAS TEST-MAGAZIN 



CHEFREDAKTEUR 
REDAKTION 



PRODUCER 

REDAKTIONSASSISTENZ 

KOORDINATION 

ART DESIGN 
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BUGREPORT 

Nicht jedes Programm hat eine weiße Weste: Wir outen wieder mal 
für Sie Bugs und Updates aktueller Spiele. 



COLIN NICRAE 
RALLV 2.0 

■■■■■■■ Auch mit dem aktuellen Patch 
IfcJUL^^J läuft Codemasters Rennspiel 

"*"" seine Voadoo-3-Grafikkarte 
mit dem neuesten Treiber ausgestattet hat, 
muss mit Abstürzen kurz nach Spielbeginn 
rechnen. Nur nach der Installation von älteren 
Treibern läuft das Spiel stabil. Bleibt abzuwar- 
ten, ob ein neues Update das Problem löst. 
www.codemasters.de 

SACRIFICE 

Das optisch hervorragende 
Echtzeit-Strategiespiel hat auf 
einigen Systemen Stabilitäts- 
probleme. Offenbar kommen 
einige Rechnerkonfigurationen 
mit der 3D-Grafik nicht richtig zurecht. Der neue 
Patch behebt ein paar kleine Bugs, darunter 
Fehler, die in Netzwerkspielen auftraten. Unter 
Umständen kann es aber passieren, dass nach 
der Installation auf manchen Computern die 
Tastatur beim Spielen nicht mehr funktioniert. 
Die Lösungsvorschläge sind noch etwas 
schwach. Manchmal genügt es, einfach nur_ 
DirectX neu zu installieren. Warten wir ab, ob 
Hersteller Shiny noch Updates in der Mache hat. 
www.sscrifice.net 

AMERICAN MCGEE'S ALICE 

Lange Gesichter machten bisher Besitzer 
einer Matrox-G400-Grafikkarte, während sie 
die psychopathische Göre Alice durch die 
bizarren Welten steuerten. Die Performance 
des Spiels war selbst auf flotten Prozessoren 
alles andere als zufrieden stellend. Electronic 
Ans veröffentlichte kürzlich einen Patch für 
Matrox-Karten, mit dem das Spiel stabiler 
abläuft. Leider macht das Programm auch auf 
anderen Systemen Zicken. Hin und wieder 
kommt es zu Abstürzen oder die Soundausga- 





be bereitet Probleme. Andere Spieler beklag- 
ten sich über Fehler während der Installa- 
tionsprozedur. Vielleicht ist ja ein neues Upda- 
te schon in der Mache. 



DER PATRIZIER 2 

Kürzlich veröffentlichte Hersteller Ascaron 
den Patch 1.10 zu seiner erfolgreichen Wirt- 
schaftssimulation. Dieser beseitigt unter 
anderem Absturzprobleme beim Öffnen von 
neuen Nachrichten oder dem Betreten der 
Kneipe. Ein anderer Fehler war, dass die Prei- 
se von Gebäuden viel zu hoch angegeben 
wurden. Auch die Baudauer von Häusern ver- 
kürzt das neue Update. Schließlich wurden 
noch Fehler im Mehrspieler-Modus wie bei- 
spielsweise Synchronisationsprobleme bei 
LAN-Spielen gelöst. Weiter erhalten bleiben 
aber Grafikfehler, die beim Scrollen auf eini- 
gen Systemen auftauchen. 



NHL 2001 

Besitzer von Windows 2000 dür- 
fen sich freuen, denn mit dem 
neuen Patch 1.03 gehören Abstür- 
ze bei der Eishockey-Simulation 
nun der Vergangenheit an. Das 
Update behebt unter anderem 
Fehler im Netzwerkspiel. Zuvor 
war es außerdem während eines 
Mehrspieler-Modus nicht immer 
möglich, die Einstellungen einer 
Mannschaft zu verändern. 
www.easports.com 

FLUCHT VON 
MONKEY ISLAND 

Die Vielzahl unterschiedlicher 
Grafikkarten ist nach dem Geister- 
piraten LeChuck wohl das zweit- 
größte Problem von Guybrush. 



Auf manchen Boards gibt es nur 
leichte Darstellungsfehfer, bei 
anderen können Sie ganze Berei- 
che im Ad venture überhaupt 
nicht spielen. Manchmal hilft ein 
Update auf die aktuelle Treiber- 
version. Sollte das nichts bewir- 
ken, hoffen Sie auf einen baldi- 
gen Patch, der das Problem löst, 
www. I u ca sa rts , com 

JAGGED ALLIANCE 2: 

UNFINISHED 

BUSINESS 

Nach der Installation des neuen 
Updates ist es egal, in welchem 
Laufwerk sich die Spiele-CD-ROM 
befindet. Der neue Patch 1.01 
reduziert außerdem die Abstürze 
und verbessert beispielsweise die 
Sichtweite der Figuren im Spiel. 
www.sir-tech.com 

NO ESCAPE 

Wenn Sie früher das Spiel 
unterbrachen oder der Client 
bei Netzwerk-Gefechten zu 
laden anfing, gab es hin und 
wieder Total abstürze. Neben 
m behebt der aktuelle Patch 
igkeiten mit einigen Soundkar- 
d verbessert die Mauskontrolle. 



AIRFIX 
DOGFIGHTER 

Besitzer mancher Joystick hat- 




bisher 



nit der 



Flugsimulation zu kämpfen, da 
so manches Steuergerät sei- 
nen ordnungsgemäßen Dienst verweigerte. 
Der neue Patch behebt zumindest dieses Pro- 
blem der Flugsimulation. 
www.dogfighter.net 



Haben auch Sie in aktuellen Spielen 

einen Fehler- entdeckt? Dann berichten 

Sie uns doch davon. Unsere Adresse: 

Bugreport@pcplayer.de 

oder per Post: 

Future Verlag GmbH 

Red. PC Player, Bugreport 

Rosenheimer Str. 145h 

81671 München 

Bitte haben Sie Verständnis dafür, dass 

wir keine individuellen Antworten 

geben können. 
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Unter uns 




WARREN SPECTOR 



Das Studio »Looking Glass« ist seit einigen 
Monaten tot, die »Dark Project«-Serie aber nicht: 
Eidos hat die Rechte gekauft und keinen 
Geringeren als Ion Storms Warren Spector (den 
Erfinder solcher Klassiker wie »Ultima 
Underworld« oder »System Shock«) mit der 
Fortsetzung beauftragt. Wenn ihm nur die 
passenden Fragen gestellt werden, verrät der 
umtriebige Kultdesigner erste Details über »Deus 
Ex 2«. Also haben wir das getan ... 



WARREN SPECTOR 
KULTDESIGNER 



1987 gab Warren seine 
Wurzeln im Pen&Paper- 
Rollenspiel auf und 
begründete bei der US- 
Spieleschmiede Origin 
seinen Ruf als außeror- 
dentlicher Spiele-Desi- 
gner, wo er zunächst den 
Rollenspiel-Klassikern 
»Ultima 6« und »Ultima 7 
Part 2: Serpent Isle« sei- 
nen Stempel aufdrückte. 
Mit »Ultima Underworld« 
folgte die erste geglückte 
Fusion aus gut aussehen- 
den 3D-Welten, packen- 
der Story und den damals 
noch gegensätzlich 
gepolten Genres Action 
und Abenteuer. Weitere 
Sternstunden: »System 
Shock«, »Dark Project« 
oder nach dem Wechsel 
zum Ion -Storni -Team 
jüngst »Deus Ex«. Und 
wir spekulieren mal, 
dass sich »Dark Project 
3« und »Deus Ex 2h ab 
der Mitte des kommen- 
den Jahres nahtlos in 
den Reigen einfügen 
werden. Wobei der Ter- 
min freilich nur grob 
geschätzt ist, denn dies- 
bezüglich mag sich 
Warren derzeit noch 
überhaupt nicht aus dem 
Fenster lehnen. 



Warm-up- Frage: Dein Team hat 
knapp drei Jahre an »Deus Ex« 
gearbeitet. Als das Master in die 
Duplikation ging, was war das 
für ein Gefühl? 

Bei der Entwicklung eines moder- 
nen PC-Spiels kann so viel schief 
gehen, man kann nach Ende der 
Arbeiten gar nicht anders, als sich 
erleichtert zu fühlen. Und man ist 
aufgeregt, denn mit Erscheinen des 
Spiels wächst die Spannung ins 
Unerträgliche. Du beginnst auf die 
Reaktionen des Publikums zu war- 
ten. Werden die Leute es mögen, 
was halten sie vom Spiel - es lässt 
sich nicht vorhersagen, ob deine 
Arbeit akzeptiert wird. Dabei hängt 
so vieles davon ab: Mal angenom- 



Wir arbeiten erst einige Monate am 
Konzept, und es ist wirklich noch zu 
früh, um auf Details einzugehen. Ich 
kann jetzt noch nicht sagen, ob J.C. 
Denton wieder in seine alte Rolle 
schlüpft, er vielleicht verunglückt 
oder was sonst passiert. Einfach, 
weil noch nichts entschieden ist. 
Eins kann ich allerdings in jedem 
Fall versprechen: Ich mag Konti- 
nuität, man kann also davon ausge- 
hen, dass einige der populären Figu- 
ren wieder auftauchen. Wir bleiben 
dem populären Sti! treu. 

Gilt Ähnliches für den dritten 
Teil von Dark Project? Oder flie- 
gen die Moospfeile diesmal in 
eine andere Richtung? 



»Wir haben mit den Arbeiten an 
Deus Ex 2 bereits begonnen.« 



men »Deus Ex« wäre ein finanzieller 
Flop, wir würden niemals die Mög- 
lichkeit erhalten, unsere Ideen im 
Nachfolger ur 



Die »Deus Ex 2«-Mannscnaft 
steht ja angeblich schon in den 
Startlöchern! 

Ja, wir haben mit den Arbeiten an 
Deus Ex 2 bereits begonnen, mit ein 
paar sehr talentierten Leuten: Har- 
vey Smith als Projektleiter, dazu 
Steve Powers, Monte Martine, Ricar- 
do Bare und Clay Hoffman als Desi- 
gner und Grafiker, alles bewährte 
Deus-Ex-Leute. Für die Program- 
mier-Arbeiten haben wir ein paar 
ehemalige Looking-Glass-Mitarbei- 
ter an Bord geholt, Chris Carollo bei- 
spielsweise, der dort für die Dark- 
Project-Serie mit Bits und Bytes jon- 
gliert hat. 

Harvey Smith hatte ja schon 
beim ersten Deus Ex die Feder- 
führung. Neues Spiel, alter Pro- 
jektleiter - ist mit großartigen 
Innovationen zu rechnen? 



Das bleibt abzuwarten. Randy Smith 
hat die Projektleitung übernommen, 
er war ja schon bei Looking Glass 
hauptverantwortlich beim Dark Pro- 
ject. Er hat ein paar spannende 
Ideen, wohin sich die Serie ent- 
wickeln könnte. Und ein wirklich tol- 
les Team aus ehemaligen Looking- 
Glass-Leuten, ein paar Mann aus 
meiner ehemaligen Deus-Ex-Mann- 
schaft und weitere kreative Köpfe, 
beispielsweise von Microsoft. Das 
grundsätzliche Konzept werden wir 
natürlich beibehalten, doch »Dark 
Project 3« wird sich mit Sicherheit 
stärker vom zweiten Teil unterschei- 
den als dieser von Teil 1. 

Wie viel Einfluss hast Du selber 
auf das Spieldesign von Dark 
Project 3? 

Ich gucke dem Team über die Schul- 
ter, aber im Wesentlichen arbeitet 
die Mannschaft autark. Der Erfolg 
stellt sich auch ein, ohne dass ich 
meinen Senf dazu gebe. Wichtiger 
ist, dass das Team weiß, was bei 
den ersten beiden Spielen funktio- 



niert hat und was nicht. Daraus kön- 
nen wir jetzt unsere Lehren und 
Inspirationen ziehen und etwas ganz 
Besonderes gestalten. 

Aber es ist nicht alles Friede, 
Freude, Eierkuchen. Die Dark- 
Engine hat jetzt zwei Mal 
ganz stimmungsvolle Bilder auf 
den Monitor gezaubert, aber 
nun ist sie endgültig überholt. 
Was gibt's auf dem Gebiet 
Neues? 

Das Team von Looking Glass hatte 
zum Schluss eine neue technische 
Basis für Dark Project 3 in Entwick- 
lung, Codename »Siege Engine«. 
Aber die ist mit Looking Glass zu 
Grabe getragen worden, einfach 
weil die Leute dahinter auseinander 
gingen. Und mehr gibt es zur Engine 
derzeit noch nicht zu sagen, es ist 
noch keine Entscheidung in irgend- 
eine Richtung getroffen worden. 
Eigenentwicklung, »Unreal 2» ... vie- 
les ist möglich. 

Du wirst oft als der Kopf hinter 
der ganzen Dark-Project-Serie 
bezeichnet, hast Looking Glass 
aber kurz vor Erscheinen des 
ersten Teils verlassen. Warst Du 
mit der Umsetzung Deiner Ideen 
nicht zufrieden und bist deswe- 
gen geflüchtet? 

Das wird häufig falsch dargestellt. 
Als ich seinerzeit von Origin weg zu 
Looking Glass ging, waren die 
Arbeiten an Dark Project bereits seit 
gut einem Jahr im vollen Gange. Ich 
bin also sowieso nicht der Erfinder 
und habe Looking Glass bestimmt 
nicht wegen irgendwelcher kreativer 
Streitigkeiten verlassen. Tatsächlich 
hatte das Team damals kein Geld 
mehr, um die beiden Büros in Aus- 
tin/Texas und Cambridge/Massachu- 
setts zu unterhalten und schloss 
meine texanische Stelle. Ich wollte 
nicht ins Hauptquartier nach Cam- 
bridge ziehen und hörte auf, so ein- 
fach war das! 
(Richard Löwenstein/md) 
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AKTUELLE ERSCHEINUNGSTERMINE 




DIE BELIEBTESTEN 
SPIELEHERSTELLER 

1 Bioware 

2 EA Sports 

3 Blizzard 

4 Lucas Arts 

5 Monolith 



TITEL 

Age of Sail 2 

Alone in the Dark 4 

Anachronox 

Anno 1503 

Aquanox 

Battle (sie: Darkspace 

Black & White 

Capitalism 2 

Clou 2, Der 

Co manche 4 

C&C: Renegade 

Commandos 2 

Desperados 

Diablo 2 Expansion Set 

Dragon'sLair3D 

Duke Nu he m Forever 

Dungeon Siege 

Eider Scrolls: Morrowind 

Emperor: Battle for Dune 

Empire Earth 

Fallout Tactics 

F1 Pacing Championship 

FateoftheDragon 

Freelancer 

Frontierland 

Galleon 

Gothic 

Half-Life: Team Fortress 2 

Hak) 

Heart of Stone 

Icew. Dale: T. Heart of Winti 

Iron Dignity 

Loose Cannon 

Max Payne 

Mech Commander 2 

Need f. Speed Motor C. onl 

Ne verwirrt er Nights 

Operation Flash point 

Peace Makers 

Pool of Radiance 2 

Praetorians 

Serious Sam 

Siedler 4, Die 

Sovereign 

Startopia 

Star Trek: Away Team 

Star Trek: Bridge Commander 

Summoner 

The World is not enough 

Throne of Darkness 

Tropico 

Turrican 3D 

Ultima Online 2 

Unreal 2 

Völker 2, Die 

V.I.P. 



Wizardry 8 

Die neu aufgenommenen Titel 



HERSTELLER 

Talonsoft/Take 2 Interactive 

Da rk wo rks/ Infogrames 

Ion Storni /Eid os Int. 

Max Design /Infogram es 

Massive Dev. /Ravensburger 

Troika Games/Havas Int. 

Blue Byte Software 

Llonhead/ Electronic Arts 

Enlight Software/ Ubi Soft 

Neo/JoWood 

Nova logic/ Electronic Arts 

Westwood/ Electronic Arts 

Pyro Studios/ Eidos Int. 

Spellbound/Info grames 

Blizzard/Havas Interactive 

Blue Byte Software 

3D Real ms/Infogram es 

Gas Powered Games/Micros. 

Bethesda Softworks 

Intelligent Garn es/ EA 

Sierra/Havas Interactive 

Ubi Soft 

14° East/Interplay 

Ubi Soft 

Eidos Interactive 

Digital Anvil/Microsoft 

JoWood/Boris Games 

Co nfo unding Facto r/1 nterplay 

Piranha Bytes/Egmont Int. 

Valve Software/Ha was Int, 

Bungie Software/ Microsoft 

Pyro Studios/Eidos Int. 

Black Isle/Interplay 

Artex Software/Topware Int. 

Digital Anvil/Microsoft 

Illusion Softworks/Take 2 Int. 

Remedy Ent./Take 2 Int. 

Fasa Interactive/Microsoft 

Electronic Arts 

Bioware/Virgin Interactive 

Codemasters 

Masa/Ubi Soft 

Storni front Studios/SSI 

Eidos Interactive 

Croteam/Take 2 Interactive 

Blue Byte Software 

Ubi Soft 

Mucky Foot/Eidos Interactive 

Reflexive Ent./Activision 

Totally Garn es/ Acti vision 

Volition/THO 

Electronic Arts 

Click Entertainment/Havas Int. 

Pop Top Software/Take 2 Int. 

Rainbow Arts/THQ 

Orig in /Electronic Arts 

Epic Megagames/Infogrames 

JoWood Prod./ Infogram es 

Ubi Soft 

Blizzard/Havas Interactive 

Sir Tech 

sind komplett in roter Schrift, 



GENRE 



TERMIN INTERNET 



Strategie 1. Quartal 2001 

Action-Adv. 2. Quartal 2001 

Action-Rollen. April 2001 

Wirtschaftss. 2. Quartal 2001 

Action I.Quartal 2001 

Rollenspiel 1. Quartal 2001 

Action-Strat 1. Quartal 2001 

Strategie März 2001 

Wirtschaftss. Juli2001 

Adventure 1. Quartal 2001 

Simulation 2. Quartal 2001 

Action 3. Quartal 2001 

Echtzeit-Strat. 1. Quartal 2001 

Strategie 1. Quartal 2001 

Action-Rollen. 2, Quartal 2001 

Action-Strat. 1. Quartal 2001 

3D-Action 3. Quartal 2001 

Rollenspiel 3.Quartal2001 

Rollenspiel Kerbst 2001 

Strategie 3. Quartal 2001 
Echtzeit-Strategie 3. Quartal 2001 

Action-Adv. März2001 

Strategie 1. Quartal 2001 

Rennspiel 1. Quartal 2001 
Echtzeit-Strategie 1. Quartal 2001 

Action 4. Quartal 2001 

Strategie 1 . Quartal 2001 

Action-Adv. 1. Quartal 2001 

Action-Rollen. 1. Quartal 2001 

Action I.Quartal 2001 

Action I.Quartal 2002 

Strategie 4. Quartal 2001 

Add-on I.Quartal 2001 
Action -Strategie 1. Quartal 2001 

Action 1. Quartal 2000 

Action Mai 2001 

Action 2. Quartal 2001 

Strategie 2. Quartal 2001 

Rennspiel 1. Quartal 2001 

Rollenspiel 3. Quartal 2001 

Action-Adv. April 2001 

Strategie 1. Quartal 2001 

Rollenspiel Juni 2001 

Strategie 4. Quartal 2001 

Action April 2001 

Strategie 1. Quartal 2001 

Strategie November 2001 

Strategie 1. Quartal 2001 

Strategie März 2001 

SF-Sim. 2. Quartal 2001 

Rollenspiel 2. Quartal 2001 

Action 1. Quartal 2001 

Rollenspiel 1. Quartal 2001 

Strategie April 2001 

Action I.Quartal 2001 

Online-Rolle. 1. Quartal 2001 

Actionspiei 2 Qu a rt a I 2 00 1 

Strategie 1. Quartal 2001 

Action-Adv. Juni 2001 

Rollen-Strat. 2, Quartal 2001 

Rollenspiel 2001 
Terminänderungen rot markiert. 



«.talonsoft.com 
w.aloneinthedark.c 



n. infogram es .de 
».ravensburger.de 



www. bluehyte.de 

www. lionhead.com 

www.ubisoft.de 

www.jowood.com 

www. novalogic.com 

www, westwood . com 

www.eidos.de 

www. desperados-game.ci 

www, bl izz a rd .com 

www.bluebyte.de 

www.3drea lms.com 

www. m icrosoft . co m 

www. beth esda.com 

www.igl.co.uk 

www.empireearth.com 

www.ubisoft.de 

www, interplay.com 

www.ubisoft.de 

www.eidos.de 

www.dig itaianvil.com 

www jo wo od.com 

www. interplay.com 

www.egmont.de 

www.havas.de 

www. interplay.com 
ww w.to p wäre, d e 
www. microsoft.com 
www.take2.de 
www. maxpayne.com 
www. mi crosoft.de 

www.bio wa re.com 

www.co demasters.de 

www.ubisoft.de 

www. poolofradiance.com 

www.eidos.de 

www.take 2.de 

www. blue byte.com 

www.ubisoft.de 

www.eidos.de 

www.activision.com 

www. activision.com 

www.havas.de 
www. poptop.com 

www. epicgames.com 
www. jo wood.com 
www.ubisoft.de 
www. b I i zza rd.com 
www.sirtech.com 
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X I A M P I R F 




3% 

t 



Welches Spiel hat Ihnen besser gelallen? 

■ 45% Icewind Dale. 
32% Vampire. 

■ 14% Karr icti nicht beantworten, ich 

kenne nur eins von beiden. 
6% Ich finde beide gleich gut. 
.' 3% Ich finde beide nicht gut. 

Vampire hielt sich gegen Icewind Dale besser, 
als man es nach dem Studium der Leserchatts 
:n konnte. 



*% 



NACHSPIEL 

Top oder Flop: Erst im Nachhinein lässt sich abse- 
hen, ob ein großer Titel den vielen Vorschusslorbee- 
ren auch gerecht wurde. Diesmal luden wir wieder 
zwei Rollenspiele zum Direktvergleich. Was halten 
Hersteller, Händler und Leser nach einem halben Jahr 
von Vampire und den Icewind Dales? 



KURZBE- 
SCHREIBUNG 

Bei Vampire steuern Sie den 
Kreuzritter Christophe, der in 
einen Vampir verwandelt wird. 
Auch sonst ist die Hintergrundge- 
schichte ungewöhnlich. Sie gera- 
ten in einen großen Vampirkrieg, 
der bis in die Gegenwart reicht. 
Im Spielverlauf lernt Christophe 
etliche Genossen kennen, die nur 
indirekt zu steuern sind. Weniger 
gut ist das Kampfsystem, da Sie 
Christophe in Echtzeit durch eine 
3D-Landschaft bewegen, und es 
bisweilen sehr hektisch zugeht. 

HÄNDLER 

David Fioretti vom Spielefachge- 
schäft PC Fun stellte positive 
Atteste aus. Es würde sich um 
Produkte für typische Rollenspie- 
ler handeln, die sich denn auch 
zuhauf im Laden einstellten und 
beide Spiele zu einem Erfolg 
machten. Bei Vampire schimpfte 
anfangs jeder über die fehlende 
Speicherfunktion, dies ließ aber 
schnell nach (Patch). 

Nur die Steuerung wurde nicht 
geändert, laut Fioretti ein Fehler, 
da diese schlichtweg grässlich 
und unakzeptabel sei. Aber Vam- 
pire-Spieler seien harte Knochen: 

I Insbesondere die Spezial Edition, 
die in einem kindersargähnlichen 

'■ Behälter verkauft wurde (vermut- 
lich die größte Computerspiei- 
packung aller Zeiten), ging weg 
wie frische Blutkonserven. 



TESTER-MEINUNG 

Joe war der Verzweiflung nahe - die ungenaue Steuerung, die 
schlechte Kl der eigenen Leute und die fehlende Speicherfunktion ver- 
schafften ihm mindestens fünf Kilo zusätzlichen Kummerspeck. Derar- 
tige Erfahrungen prägen; selbst nach der Patchinstallation auf Version 
1.1 grummelte er noch und hatte Mühe, die phantasievolle Grafik und 
die rundum gelungene Atmosphäre zu würdigen. 

Roland ging es in einem Streitgespräch daher darum, diese Vorzüge 
hervorzuheben: Wer sich solche Mühe mit dem Ambiente und der Hin- 
tergrundmusik macht, hat seiner Meinung nach schon alleine deshalb 
etliche Schulterklopfer verdient. 



Chart-Erfolge 

Der scharfe Biss im zweiten 
Monat und der schnelle Patch 
sorgten für den Verkaufserfolg. 

Juni 2000 Platz 20 

Juli 2000 Platz 5 

August 2000 Platz 8 

September 2000 Platz 21 
Oktober 2000 Nicht mehr 

ersten 30 



Leser-Charts 

Ein Liebling der Lesermassen ist 
Vampire nie gewesen. 

Juli 2000 Platz 12 

August 2000 Platz 15 

September 2000 Platz 1 3 

Oktober 2000 Platz 17 

November 2000 Platz 29 

Dezember 2000 Platz 28 




WERTUNG 


1 BSPLArcR 1 


HERSTELLER: Nihili- 
st ic/Actlvis Ion 
GENRE: Rollenspiel 
Test in Ausgabe: 
8/2000 und 10/2000 
www.activision.de 





26% Die originelle Vampire-Aufmachung. 
58% Die atmosphärische Hirtergrund- 
geschichte. 
2% Das ungewöhnliche Ec htzeit- Kampf • 



fl% Anderer Grund. 



HERSTELLER: ACTIVISION 



JPR-Direktor Markus Wilding war anfangs nicht so froh, obwohl Vampire sein persönliches 
Lieblingsspiel ist; monatelang hatte er die Entwickler gedrängt, doch eine Speicherfunktion 
einzubauen. Erst als es auf amerikanischen Internetforen Kritik hagelte, gab Nihilistic nach 
und war dann immerhin bis zum Start der deutschen Version drei Wochen später in der 
Lage, dieses Feature nachzuliefern. Das wirkte sich auch bei den Verkaufszahlen in Deutschland aus: 57 
000 Flattermänner, für einen Erstling bemerkenswert. Zieht Wilding nun in Erwägung, dass zeitgleich 
»Diablo 2« erschien, kann er mit dem Verkauf nur noch zufrieden sein. 

Die Steuerungsproblematik hält Wilding nicht für so gravierend, etwas Einarbeitungszeit würde Wunder 
wirken. Ob es einen Nachfolger geben wird oder ein völlig neues Projekt, ließ Wilding offen; die weitere 
Zusammenarbeit zwischen Activision und Nihilistic gilt bereits als sicher. 
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KURZBE- 
SCHREIBUNG 

Icewind Dale spielt im ewigen 
Eis eines Barbarenstaates, ver- 
wendet aber die bekannte Infini- 
ty-Engine von »Baldur's Gate«. 
Kampf ist Trumpf: Es gibt kaum 
einen Schauplatz, an dem Sie 
sich nicht etlicher Gegner erweh- 
ren müssen. Groß sind die Frei- 
heiten bei der Charakterentwick- 
lung - Sie erschaffen alle Ihre 
sechs Recken selbst. Da es sehr 
viele Erfahrungspunkte gibt, wer- 
den die Charaktere relativ schnell 
■elativ mächtig; der Motivation 



TESTER-MEINUNG 



Roland war glücklich. Wohl war ihm Icewind Dale ein wenig zu linear, 
ansonsten aber hatte er fast nur frohe Botschaften. In Sachen Story, 
Optik und Atmosphäre zieht er den Baldur-Zögling jedem anderen Rol- 
lenspiel vor. Gerade die relativ einfache Hintergrundgeschichte spricht 
ihn an, hat man hier doch endlich mal ein Spiel, bei dem ein Durch- 
spielen keinen zweimonatigen Urlaub erfordert. 

Joe sah das im Grunde ähnlich. Für ihn hat sich Black Isle/Interplay 
mit den Dales endgültig als Weltmacht in Sachen Roilenspiel etabliert, 
die so schnell kein anderer Hersteller attackieren kann. 



HANDLER 



tutd 



= gut. 



An Icewind Dale bemängelten eini- 
ge Kunden, dass das Programm zu 
oberflächlich sei und nicht die Tiefe von Baldurs Gate besäße. Da dies 
aber anscheinend erwartet worden war, hielten sich derartige Äuße- 
rungen in Grenzen, insgesamt gab es deutlich weniger Beschwerden 
als über Vampire. Mit dem Erfolg hatte Fioretti in beiden Fällen 
gerechnet. Er ist sich sicher, dass die Zusatz-CD für Icewind Dale sich 
ebenfalls hervorragend verkaufen wird. 



LESER 



Zu beiden Spielen gab es negati- 
ves wie positives Feedback. 

Vampire 

Christina Kort aus Bremen 
schrieb: »Vampire ist das perfek- 
te Beispiel für ein Spiel, das 
RICHTIG gut hätte werden kön- 
nen, es aber leider nicht gewor- 
den ist. Die Stimmen und die alte 
englische Sprache im Original 
waren echt nett. Im Spiel aber 
waren die Strecken von Stadt zu 
Stadt viel zu kurz. Kaum aus Prag 
draußen, war man gleich in Paris 
... Und die Neuzeit mit New York 
war dann dermaßen schlecht, 
dass ich fast aufgehört hätte.« 
Dr. Bernhardt Onzonisky 
(Wien) ärgerte sich: »Es ist nahe- 
zu unmöglich, auch nur die zwei 
größeren Missionen durchzu- 
spielen, ohne nach jedem Gegner 
zum Anfang zurückzulatschen, 
um Blut zu holen. So etwas macht 
man ein oder zwei Mal, dann wird 
es einem einfach zu blöd.« 

Aber es gab auch viele sehr 
positive Stimmen wie zum Bei- 
spiel die von Markus Wiemann 
(Köln): »Der Gedanke, dass Vam- 
pire unter uns sind, ist doch viel 
spannender als in irgendeiner ab- 
gedrehten Fantasywelt Aufträge 
zu erfüllen. Der Einstieg war sehr 
leicht, die Steuerung intuitiv, und 
gerade die Story und die enorme 
Zeitspanne (über mehrere Jahr- 
hunderte) haben mich gereizt 
und gefesselt.« 



I cewind Dale 

Johannes Neubauer (E-Mail) 
war einer der wenigen Leser, die 
beide Spiele nicht mochten. An 
den Dales störten ihn vor allem: 
»Das Spiel ist viel zu schwerfällig 
geraten. Es ist nicht sehr motivie- 
rend, irgend so eine Truppe cha- 
rakterloser Helden durch Eistäler 
zu manövrieren ...« Und Rita 
Schicker aus Wien monierte: 
»Eindeutig nur etwas für zwi- 
schendurch. Kampf gehört bei 
einem Rollenspiel dazu, aber auf 
die Story lege ich viel mehr 
Wert.« 

Jens Wcerenberg aus Hoy- 
kenkamp sah das völlig anders: 
»Icewind Dale ist einer derHöhe- 
punkte des vergangenen Spiel- 
jahres. Ein absolut kurzweiliges, 
spannendes und genial ausbalan- 
ciertes Rollenspiel. Es ist nicht so 
episch wie Baldur's Gate, aber 
das macht ja gerade den Reiz 
aus: es ist immer Licht am Ende 
des Tunnels zu sehen, man weiß, 
dass man dieses Spiel auch ir- 
gendwann durch hat!« Ralph 
Gulke (Berlin) äußerte sich ähn- 
lich: »Bitte nicht schlagen: Alle 
AD&D-Titel vor diesem Spiel 
ließen mich kalt. Aber Icewind 
Dale gab mir den Kick, gerade 
weil so viel gekämpft wird. Das 
Schönste an Rollenspielen ist für 
mich das Aufsteigen meines Cha- 
rakters, was hier besonders gut 
gelöst ist.« 
(uh) 



Leser-Charts 

Von einem Durchhänger mal 
abgesehen, tummelte sich die 
Dales immer in den Top 10. 

August 2000 Platz 8 

September 2000 Platz 4 

Oktober 2000 Platz 2 

November 2000 Platz 20 

Dezember 2000 Platz 8 



Chart-Erfolge 

Die Chart-Positionen sind 
erstaun lieh erweise etwas 
schlechter als bei Vampire. 

Juli 2000 Platz 17 

August 2000 Platz 5 

September 2000 Platz 16 

Oktober 2000 Platz 29 

November 2000 Nicht mehr 



WERTUNG 


^PLAYER 


1 sie/ Virgin Interactive 
GENRE: Rollenspiel 
Test in Ausgabe: 
9/2000 
www.icewinddale.de 


86 



HERSTELLER: VIRGIN INTERACTIVE 



Auch PR-Manager Mike Hesse von Virgin Interactive hatte keinen Grund zu klagen: Von Ice- 
wind Dale ließen sich in Deutschland um die 45 000 Stück verkaufen, weltweit war's noch 
besser (über 350 000 Spiele). Das Spielprinzip sei deutlich actionlastiger als bei Baldur's 
I Gate und würde sich in Richtung Diablo 2 orientieren; damit würde der Gelegenheitsspieler 
stärker angesprochen, als dies noch beim »Vorgänger« der Fall war. Natürlich würde der Rollenspielcha- 
rakter darunter leiden, aber Black Isle habe etwas Neues versucht: Einen Kompromiss zwischen Spiel- 
barkeit und Komplexität. 

Jedes Spiel, welches auf der BG-Engine basiere, habe beim Kunden von vorneherein hervorragende 
Karten, vor allem, weil die Infinity-Engine noch mit etlichen 3D-Features verbessert wurde. Hesse blickt 
von daher auch der in Kürze erscheinenden Zusatz-CD »Heart of Winter« freudig entgegen. 




9% 
2% ^P 



Wenn Ihnen Icewind Dale besser gefallen 
hat - warum? Was war das Trumpf-Ass? 

■ 26% Das ausgewogene AD&D-Kampf System. 
17% Die motivierEnde. strafte Hintergrund - 

geschichle. 

■ 42% Die Freiheiten bei der Charakterentwick- 

lung und Partyzusammenstellung. 
6% Die schöne Grafik. 
81 9% Anderer Grund. 






I 



Welches Spiel ist für Sie der größte 
Hoffnungsträger in Sachen Rollenspiel? 

■ 44% Nei/erwinterNights 
24% Pool of Radiance 2 

■ 4% Dungeon Siege 
8% Arcanum 

■ 11% Wlzardry8 

■ 1% Throne of Darkness 
8% Anderes 



Wie nicht anders zu erwarten, freuen sich die 
meisten auf das nächste Spiel von Bioware, Aber 
»Pool of Radiance 2« liegt auch gut im Rennen. 
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AGE OF WONDERS 2 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Triumph Studios/G.O.D 

I Genre: Rundenstrategie 

I Termin: 2002 

I Besonderheiten: Zahlreiche neue 



Features, die in Richtung Imperiums- 
Management gehen ■ Zufallsgenerator 
für Karten ■ E-Mail-Option ■ Verbesser- 
tes Kampf system 
■ Internet: (noch nicht auf) 
www.triumphstudios.com 



Wenn das keine gute Nachricht ist: Die nie- 
derländischen Triumph Studios arbeiten am 
Nachfolger zu einem der besten (und meist- 
unterschätzten) Spiele des Jahres 1999! 




Der Vorgänger dieses Titels zählt 
bedauerlicherweise nicht unbe- 
dingt zu den Verkaufsschlagern 
der Spielegeschichte - aber immerhin 
reichten die etwa 200 000 weltweit 
abgesetzten Exemplare, um die Produk- 
tion eines zweiten Teils abzusichern. 

Wenn man »Age of Wonders« möglichst 
kurz und knapp beschreiben sollte, würde 
man wohl auf eine Mixtur aus dem Micropro- 
se-Klassiker »Master of Magic« und der 



»Heroes of Might & Magic«-Serie von New 
World Computing verweisen. Ähnlich wie bei 
diesen beiden Spielen dreht sich bei Age of 
Wonders alles um rundenbasierte Taktik- 
Kämpfe sowie um die Erforschung zunächst 
unbekannten Terrains. Und dabei liegt ein 
Schwerpunkt auf besonders starke »Helden", 
welche einen ganzen Haufen von normalen 
Einheiten anführen. 

Wie in Master of Magic waren besagte Hel- 
den extrem individuell und entwickelten sich 



eher wie Rollenspiel-Charaktere als gewöhn- 
liche Strategiespiel-Figuren. Beispielsweise 
konnten sie sich zu leistungsfähigen Magiern 
fortbilden, die sich auf die vom Spieler 
gewünschten Schulen und Sprüche konzen- 
trierten. Besser noch, diese Änderungen und 
Spezialisierungen wurden in der Solokam- 
pagne von einer Stufe zur anderen Stufe 
übertragen. All dies war von schöner, hand- 
gezeichneter 2D-Grafik flankiert, welche uns 
tief in die tolkieneske Story hineinzog. 

So viel zu den geläufigen Fakten. Weniger 
bekannt ist vielleicht, dass Age of Wonders 
schon vor der Veröffentlichung auf eine rela- 
tiv turbulente Geschichte zurückblicken 
konnte. Zeitweilig steckte das Spiel in einer 
Phase fortwährender Designänderungen fest, 
welche eine komplette Renovierung der Gra- 
fik sowie viele grundlegende Fragen des 
Spielverlaufs umfassten. Am Ende kam ein 
Spiel mit sehr viel Tiefe und hoher Langzeit- 
motivation dabei heraus - aber es war immer 
noch nicht wirklich das, was die Entwickler 
ursprünglich im Sinne hatten. 

Und dies ist der Punkt, an dem »Age of 
Wonders 2: The Wizard's Throne« ins Spiel 
kommt. Auf der einen Seite wurzelt es sehr 
stark im Feedback der Käufer und Fans, auf 
der anderen Seite im Wunsch der Thriumph- 
Belegschaft, die Möglichkeiten des originalen 
AoW-Designs diesmal vollständig auszu- 
schöpfen. Der Nachfolger soll den Spielern 
nicht nur mehr von dem geben, was ihnen 
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am Erstling gefiel, sondern sich such neuen 
Features zuwenden. 

Lennart Sas, Designer und 2D-Grafiker, 
meint dazu: »Im Kern war Age of Wonders ein 
Fantasy- Wargame. Auf dieser Grundlage wol- 
len wir weitere Elemente hinzufügen, die in 
Richtung Imperiums-Management und 
Rollenspiel gehen. Verbesserte Städtebau- 
Möglichkeiten gehören dazu, aber auch die so 
genannten Wizards.« 

Diese Wizards stellen so etwas wie die 
Seele des neuen Spiels dar - während die 
konventionellen Helden abgeschwächt wur- 
den. Als Grund dafür nennt Sas, dass letztere 
einfach dazu neigten, im späteren Verlauf zu 
stark zu werden. Und die Kl konnte mit diesen 
Superfielden dann nicht mehr fertig werden. 
Nun wird es verschiedene Heldenklassen ge- 
ben, und abhängig von seiner Klasse erfährt 
der Bursche diverse Einschränkungen seiner 
Entwicklungsmöglichkeiten, vor allem auch in 
Bezug auf seine magischen Talente. 

Die Wizards wiederum sind zwar unbe- 
streitbar die machtigsten Einheiten im Spiel, 
doch erweisen sie sich als wesentlich 
schwächer, sobald man sie aus ihrem Zauber- 
"urm herausholt. Drinnen 
stehen ihnen buchstäb- 
ich weltumspannende 
Sprüche zur Verfü- 
gung, draußen hinge- 
gen nicht - 
abgesehen davon 
(ass der Wizard 
Jahkampf stets eine 
:mlich traurige Figur 
ibt. Diesen Schuster 
man also besser bei 
Leisten ... Die Zau- 




ber-Türme selbst können zwar einerseits 
Bestandteil von Städten sein, sind aber auch 
in der freien Wildbahn bestens platziert. Dort 
können sie mit Beschwörungsportalen, Dun- 
geons oder gesicherten Toren sogar kräftig 
ausgebaut werden. 

Abgesehen von all 
dem wird es so etwas 
wie höhere Wesen in Age 
of Wonders 2 geben. Die- 
se Götter sind als Nicht- 
spieler-Charaktere konzi- 
piert, die einerseits der 
Ausbalancierung dienen, 
andererseits aber auch 
Quests produzi 
Beginn treten 
Spieler gegenüber neutral 
auf, später kann man die 
Beziehungen durch spezi- 
elle Schreine verbessern 
Diese Schreine garantierer 
einerseits der Stadt, in der 
sie stehen, bestimmte Bo- 
ni, und dienen anden 
seits als »Sprachrohi 
so dass der jeweili 
Gott die Erledigung 
beziehungsweis 
wenn Handlungen des Spieler; 
essen zuwiderlaufen. 

Insoweit entfernt sich die Fortsetzung 
schon ein ganzes Stück vom Original, doch 
die bisherigen Fans brauchen sich nicht allzu 
sehr beunruhigen: Ein großer Teil des ur- 
sprünglichen Spielablaufs wird bleiben, wie 
er war. Die sechs magischen Schulen sind alle 
wieder dabei, viele der zwölf Rassen werden 
überleben (wenn auch zum Teil mit neuen 
Einheiten), und die diplomatischen Beziehun- 
gen zu anderen Herrschern sind so wichtig 
wie zuvor. Auch die optionale Wahl zwischen 
taktischem und automatischem Kampf bleibt 
erhalten, und zudem verbessert Triumph den 
Kampfbildschirm. Denn die riesigen Schlacht- 
felder im Vorgänger sorgten ja meist nur für 
einige sinn- und ereignislose Züge, bevor die 
beiden Armeen aufeinander stießen. Daher 
werden die Kombattanten jetzt von vornher- 
ein näher zusammengesetzt, so dass sie sich 
sofort in Fernkampfreichweite befinden. 



■ nfalls eine Rei 




g von Aufgaben fordern 
sich beschweren kann, 
3inen Inter- 



Präsentation bekommt 
)vierung: Die Einheiten 
sind inzwischen etwa doppelt so groß wie 
zuvor und werden mit Hilfe von acht Mal 
mehr Animations-Frames bewegt. Außerdem 
sorgt der Terra in- Generator nunmehr für rich- 
tige Erhebungen, die auch im strategischen 
Kalkül eine Rolle spielen. 

Erfreulicherweise wird Age of 
Wonders 2 wie gehabt in zwei 
verschiedenen Modi spielbar 
ein, nämlich im klassischen 
Rundensystem sowie im 
simultanen Modus, der als 
ein begrenztes Zugeständnis 
an die Echtzeit betrachtet 
werden kann. Die Multiplayer 
dürfen sich ebenfalls freuen, 
denn die diversen Optionen in 
dieser Hinsicht (Hotseat, LAN, 
Internet und E-Mail) kehren alle- 
samt wieder. Und schließlich 
bauen die Triumph-Studios end- 
lich einen Generator für Zufalls- 
karten ein, was die Langzeitmo- 
tivation noch einmal ganz 
enorm steigern dürfte. 
Als wir Sas abschließend fragten, worüber 
er sich in Age of Wonders 2 am meisten freut, 
nannte er die Gesamtheit der neuen Elemen- 
te, welche sich zu einem Feature zusammen- 
fügen, das den Triumphlern als »Rollenspiel 
auf Imperiums-Level« geläufig ist. Mit Hilfe 
von Management-Bestandteilen, der bedach- 
ten Auswahl von Magie sowie der diplomati- 
schen Beziehungen zu Göttern und anderen 
Herrschern lässt sich nämlich ein Königreich 
komplett nach eigenen Wünschen erschaffen. 
So können Sie als Ober-Übler massenweise 
Orks und andere Örgs in die Schlachten 
führen beziehungsweise als charismatischer 
Neutralo auf die Ökonomischen Potenzen 
Ihres Reiches setzen - oder gar ein grüner 
Baumschmuser werden. Nichts ist unmög- 
lich, vor allem auch in Hinblick auf den bereits 
erwähnten Zufallsgenerator. Tja, apen end als 
Maxime für den Spielverlauf scheint nicht 
mehr ganz so abgesagt zu sein wie noch vor 
einiger Zeit. Schön, dass eine hochkarätige 
Rundenstrategie wie Age of Wonders 2 diese 
Entwicklung unterstützt. (PC Gamer/jn) 
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CIVILIZATIO 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Firaxis/ 

Hasbro Interactive 
I Genre: Aufbau-Strategie 

I Termin: Nicht vor 2002 



■ Internet: www.firaxis.com/civ3 

■ Besonderheiten: ■ Mehr Diplo- 
matie-Optionen ■ Verbesserte Kl 

■ Viele Multiplayer-Optionen ■ Kom- 
plett neue Grafik-Engine ■ Mit Teilen 
aus Alpha Centauri 



Seit der letzten Ankündigung auf der E3 
hörte man nicht mehr viel von Sid Meiers 
neuem Baby. Jetzt lüftet Firaxis den Schleier 
- aber nur ein kleines bißchen. 





Über ein halbes Jahr warten Strate- 
gen auf dem ganzen Erdenrund 
nun schon auf Infos zum neuesten 
Teil der legendären »Civilization«-Reihe. 
Hier sind siel 

Auf der Firmenwebseite www.firaxis.com 
wurde endlich ein eigener »Civilization 3«- 
Bereich eingerichtet mit ersten Neuigkeiten 
und Bildern zu Sid Meiers heiß erwartetem 
nächsten Strategie-Titel. 

Was ist neu? 

Civ 3 soll nicht einfach eine verbesserte Versi- 
on der Vorgänger werden. Dazu Jeff Briggs, 
Designer bei Firaxis: »Wir konzentrieren uns 
darauf, bisher unbekannte Regionen von Civi- 
lization zu erforschen. Dadurch bekommt der 
Spieler mehr Optionen und spaßige Möglich- 
keiten, sein Reich so aufzubauen, wie er 
möchte. Natürlich kombinieren wir die besten 



und innovativsten Einfälle aus »Alpha Cen- 
tauri« mit denjenigen Teilen aus Civilization, 
die zum Suchtpotenzial der Reihe ihr Scherf- 
lein beigetragen haben.« 

Da wäre zum Beispiel das Kampfsystem. 
Nationen können begabte Führungspersön- 
lichkeiten hervorbringen, die das Kriegsglück 
entscheidend beeinflussen. Und nicht nur 
das, sondern die komplette spätere Entwick- 
lung des jeweiligen Landes, indem sie Wissen 
und Erfahrung an nachfolgende Generationen 
weitergeben. 

Aber auch die Einheiten und Waffensysteme 
werden überarbeitet. Mit Artilleriegeschützen, 
Schlachtschiffen oder Katapulten klopfen Sie 

»Ein weiterer Soft- 
ware-Meilenstein.« 



einen Gegner erst 
weich, dann stürmen 
Sie seine Bastion wesent- 
lich leichter. Außerdem soll 
es nun nicht mehr möglich 
sein, mit altertümlichen 
Truppen einen Pass 
gegen voranrückende 
Panzereinheiten zu verteidigen. 

Die Grafik-Engine basteln die Pro- 
grammierer komplett neu, sie hat mit 
den Vorgängern und auch mit Alpha 
Centauri nichts zu tun - letzteres 
»bestach« ja vor allem durch seine 
scheußlichen Landschaften. Stattdessen 
bekommen Sie nun schöne Einheiten und 
Landschaften, die weitaus besser aussehen 
sollen. Einstweilen hat noch niemand die 
Areale gesehen, Bilder sind vorerst nicht zu 
erwarten - obwohl das Team angeblich schon 
«mit großem Vergnügen« eine spielbare Ver- 
sion testet. Auch einen Veroffentlichungster- 
min nennen die Mannen um Sid Meier noch 
nicht, dieses Jahr rechnen wir aber nicht 
mehr mit dem Rundenstrategie-Titel. 

Das überarbeitete Interface soll Anfänger 
wie alte Hasen gleichermaßen ansprechen. 
Und im Multiplayer-Bereich wird Komfort 
ebenfalls groß geschrieben: Außer über ein 
lokales Netzwerk dürfen Sie via Internet oder 
hintereinander im Hotseat an einem Rechner 
spielen. Natürlich können Sie auch per E-Mail 
gegeneinander antreten, indem Sie dank 
einer eingebauten Funktion Spielstände ver- 
schicken. 

Auch wenn es noch eine Weile dauern 
wird, bis wir den nächsten Streich von Firaxis 
abschätzen können - wie wir Sid Meier ken- 
nen, wird uns sicherlich ein weiterer Soft- 
ware-Meilenstein bevorstehen, (mash) 
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SEVERANCE: 
BLADE OF DARKNE 



SPIELFAKTEN 



Hersteller: Rebel Act/Codemasters 
Genre: Action-Rollenspiel 
Termin: Februar 2001 



■ Internet: www.codemasters.com 

■ Besonderheiten: 4 Charaktere 
zur Auswahl ■ Beeindruckende Licht- 
und Schatteneffekte ■ Realistische 
Spielphysik 





endlich in die Läden kom- 

Bei einem 3 D- Actio n/R ol- 
lenspiel-Mix wird sich kaurr 
jemand an der stereotypen i 
Story stoßen: Nach dem letz- 
ten großen Sieg über i 
Mächte der Dunkelheil bra 
im vorliegenden Fantasy- 
reich ein goldenes Zeit- 
alter an. Doch jetzt sammeln 
die Kreaturen der Finsternis wieder unter dem 
Banner des Erzmagiers Daf Gurak und planen 
das Ende dieser heilen Welt. Ob da der Ruf 
nach neuen Helden nicht zu spät erschallt? 

Licht und Schatten 

Eigentlich handelt es sich bei Severance um 
in 3D-Hack-n-Slay im Stil von »Rune«. Im 
Vergleich zu diesem kann es jedoch mit 
rweiterten Kampfsys- 
auftrumpfen, das eine breite Aus- 
hl an verschiedenen Nahkampfwaf- 
fen, Schlägen, Paraden und Spezi- 
alattacken bietet. Zum anderen 
erlaubt ein rollenspiel- 
artiger Stufenaufstieg 
eine stetige Entwicklung 
des Charakters. Dabei 
gibt es unter anderem 
neue Waffen, Schläge 
und Kombtnationsan- 
griffe zu erlernen. All dies soll vier ver- 
schiedenen Charakteren mit individuellen Stär- 
ken und Schwächen zugute kommen. 

Der auf den ersten Blick faszinierendste 
Aspekt von Rebel Acts Erstling ist sicherlich 
die atemberaubende Spiele-Engine. Diese 
erlaubt phantastische Sc hatten -Effekte, welche 
der Erforschung dunkler Verliese im Fackel- 
schein neue Intensitätsstufen eröffnet. Darüber 
hinaus besitzt sie ein Physikmodefl, das sogar 
das Abbrennen von Holz und einen die Treppe 
hinabkullernden Ork-Schädel erschreckend 
realistisch darstellen kann. Ob so viel Licht 
wirklich nur in der Grafik-Engine viel Schatten 
igt, dürften Sie beim Test in unserer näch- 
sten Ausgabe nachlesen, (lue) 



Wie viele spanische Soft wäre -Ent- 
wickler kennen Sie eigentlich? 
Nur einen einzigen? Pyro? 
Höchste Zeit, dass wir da was richtig stel- 
len. Schon seit über vier Jahren werkeln 
ein paar Jungs unter dem Namen Rebel 
Act Studios an ihrem ersten Spiel. 
i Zunächst »Blade« getauft, geisterte di 
! dann auch schon seit 1997 alljährlich auf 
europäischen Spielemessen herum. Mit Code- 
masters als Vertrieb und »Severance: Blade of 
Darkness« als neuem, von Copyright-Sorgen 
befreiten Namen soll das Spiel demnächst 
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DAS GEHEIMNIS 
DER DRUIDEN 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: House of Tales/CDV 
I Genre: Adventure 
I Termin: 1. Quartal 2001 
I Internet: www.geheimnis 

derdruiden.de 



■ Besonderheiten: Bis zu 1000 

Polygone pro Spielfigur ■ Fünf Stun- 
den erfreulich gute Sprachausgabe ■ 
Klassisches Point&Click-Abenteuer im 
Stile von »Baphomet's Fluch«« 50 
unterschiedliche Schauplätze, jeweils 
mit mehreren Räumlichkeiten 



Scotland Yard muss stets die Kastanien aus 
dem Feuer holen, wenn es spukt - man 
denke nur an John Sinclair. Nun bekommt 
Johnny einen Kollegen: Detective Halligan! 





Freilich ist Halligan ein eher unfrei- 
williger Geisterjäger, zudem glaubt 
er anfangs an einen ganz gewöhnli- 
chen Ritualmord, und schließlich han- 
delt es auch nicht wirklich um Dämo- 
, sondern eben um Druiden. Aber 
gruselig genug geht es dennoch zu ... 

Der ungewöhnliche Fall (säuberlich 
abgeätzte Men sehe nkn och en mitten im Stadt- 
park) hat nämlich eine Vorgeschichte, die 
1000 Jahre weit zurückreicht. Die Druiden 
England standen damals kurz vor ihrem Ende, 
also führten sie am Stonehenge-Monument 
eine unerhörte Zeremonie durch: Fünf Säug- 
lingen wurde die Macht des Druidentums 
übertragen! Es entwickelte sich in der Folge 
wie geplant eine einflussreiche druidische 
Geheimgesellschaft, doch verfolgt diese mitt- 
lerweile äußerst obskure Ziele. Und so steht 
die Welt heute, 1000 Jahre später, kurz vor 
einer grässlichen Katastrophe. 



« 



Zum Glück muss sich der arme Detective 
gegenüber seinen Feinden von der Druiden- 
Befreiungsfront nicht allein behaupten. Die 
attraktive Anthropologin Dr. Turner steht ihm 
schon bald zur Seite und beide erhalten 
zusätzliche Unterstützung vom Mysterien- 
Experten Arthur Blake. Wird auch nötig sein. 



denn bevor die Welt ein weiteres Mal gerettet 
ist, müssen Halligan und Turner in die Ver- 
gangenheit reisen. Aus dieser Vorgabe haben 
die Hersteller ein konventionelles 
Point&Click-Adventure gestrickt, das mit einer 
handlichen Bedienung glänzt und in Bezug 
auf Präsentation und Story ein wenig an 
»Baphomets Fluch« erinnert. Die handelnden 
Figuren wirken dabei sehr echt - eine Folge 
des Umstandes, dass sie aus bis zu 1 000 Poly- 
gonen bestehen. Schließlich hat House of 
Tales sogar noch eine neue Animationsidee 
eingebaut: Vor Türen oder Hausecken bremst 
Halligan erst einmal ab, bevor er erstere öff- 
net oder um die Ecke herumgeht. Sieht ziem- 
lich realistisch aus, könnte aber auf die Dauer 
Nervpotenzial entwickeln. 

Besonders stolz sind die Programmierer 
auf ein System, das in allen Sprachen lippen- 
synchrone Mundbewegungen ermöglicht - in 
der derzeit vorliegenden Demoversion kommt 
das zwar nicht so auffällig zum Tragen, aber 
bis zur Endfassung ist ja noch Zeit. Die 
Sprachausgabe hingegen klingt schon jetzt 
überzeugend, weil (oder gar obwohl?) teure 
Profisprecher aus dem Kinogeschäft einge- 
kauft wurden. Oft kämpfen diese Leute bei 
Spiele-Vertonungen ja mit dem Problem, 
nicht zu wissen, was sie da eigentlich tun, 
und das spürt man dann allzu deutlich. Nicht 
aber hier, wie gesagt, im Gegenteil: Beson- 
ders der über den Tatort wachende Bobby 
hört sich ausgesprochen stimmig an ... (jn) 
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PREVIEW 



SPIELFAKTEN 



Hersteller: PopTop/Take 2 
Genre: Aufbaustrategie 

Termin: 2. Quartal 2001 



■ Internet: www.poptop.com 

■ Besonderheiten: Editor eingebaut 

■ Sechs Zoom-Level ■ Auflösung bis zu 
1 600 x 1 200 ■ Sehr verflochtenes Wirt- 
schaftsmodell ■ Zufallsgenerator 




Wollten Sie schon immer mal Presidente 
oder Comandante sein? Geben Sie 
ruhig zu, dass der kleine Diktator auch 
in Ihnen steckt - in »Tropico« dürfen 
Sie ihn zum Spielen rauslassen ... 




Eisgekühlter Cuba 

Libre, laszive Latino- 
Rhythmen, devisen- 
bringende Luxushotels, Rumfa- 
briken und Briefkastenfirmen, 
renitente Revolutionäre und 
marodierende Militärs - das 
alles ist das täglich Brot 
Karibischer Diktatoren. Also 
vielleicht bald auch Ihres? 

Nun, was mich angeht, so 
liebe ich ja stabil gebaute Men- 
schen. Die haben meistens keine 
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Lust, runde Bälle in eckige Kästen zu 
schießen und sitzen stattdessen lieber im 
bequemen Sessel, um den Dingen auf den 
Grund zu gehen - was für ein Spiel ja nur 
segensreich sein kann. Franz J. Felsl ist einer 
dieser Gesegneten, wie sein Name schon bei- 
nahe andeutet. Der »Tropico«-Designer von 
PopTop Software machte uns letzten Montag 
seine Aufwartung, und siehe da, seine tolle 

1 karibische Insulaner-Simulation bestätigte 

i meine Sympathie für Dicke. 

I Dabei merkt man dem Spiel auf den ersten 
Blick gar nicht an, was alles in ihm steckt. 



Okay, die Grafik macht wirklich einen Aufse- 
hen erregenden Eindruck, vor allem in den 
hohen Zoomstufen, aber davon abgesehen 
wirkt Tropico zunächst wie ein x-beliebiges 
Aufbauspiel. Aber schon der Einstieg belehrt 
den angehenden Kariben eines Besseren: 
Zunächst wären da verschiedene Parameter 
für die gewünschte Insel festzulegen, aus 
denen der Zufallsgenerator dann das fertige 
Eiland bastelt. Dabei geht es um Fragen wie 
Landhöhe, Vegetations- und Rohstoffdichte 
und dergleichen. All dies hat bereits Konse- 
quenzen - wenn höher gelegene Terrains feh- 




len, werden Sie beispie 
Kaffee anbauen können; weni 
wenig Rohstoffe vorhanden 
sind, müssen Sie sich halt auf 
Landwirtschaft und Tourismus 
konzentrieren. Weitere Folgen 
stehen zu erwarten, wenn die 
Figur des Herrschers selbst 
(Ihr Alter Ego im Spie!) 
erstellt wird. Der Bursche hat 
so etwas wie einen Lebens- 
lauf, hier entscheidet sich, 
wie er an die Macht gekom- 
men ist. War es ein Putsch, 
eine Revolution, eine freie 



Wahl oder womöglich gar eine Inter- 
vention seitens der USA oder der 
UdSSR? Je nachdem wird er mit 
Teilen seiner Bevölkerung 
oder auch mit einer der 
Supermächte besonders 
gute Beziehungen unterhal- 
ten. Auch die rein persönlichen 
Eigenschaften des Mannes sind 
von Bedeutung: ist er ein volksna- 
her Populist, so werden ihm die 
Armen, die Kommunisten und 
wahrscheinlich auch die Intellektu- 
ellen besonders gewogen sein. 
Dafür wird er eher wenig Freunde 
im Militär und im Klerus finden. 
Kennt man ihn als hemmungs- -> 





«£. ^^ 
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Interview mit 
Franz Felsl 

Pop Tops gemeiner Di(c)ktator 




PC Player: Franz, irgendwie erinnert mich dieses 
Spiel an »Railroad Tycoon 2«. 
Franz Felsl: Na, woran das wohl liegt? (FF grinst] Im 
Ernst: Die Grafik-Engine ist in der Tat ein verbesser- 
ter Abkömmling der RT-Routinen, und das Prinzip 
der aufklappbaren Akten haben wir ebenfalls von 
dort übernommen, weil sich weitergehende Infor- 
mationen auf diese Weise schnell einblenden las- 
sen, ohne dass man aus dem Spielbildschirm gehen 
muss. 

PCP: Weitergehende Informationen gibt es in der 
Tat jede Menge - habt Ihr keine Angst, die Leute 
zu erschlagen? 

FF: Nein, man kann Tropica ganz entspannt im 
»Rumdödel-Modus« spielen. Man kann aber auch 
Siegbedingungen voreinstellen oder sich selber 
Ziele setzen - in dem Fall schadet es sicher nicht, 
etwas tiefer in die Zusammenhänge einzusteigen. 



»Von einer 
Revolution aus 
dem Land gejagt.« 



PCP: Eine der Möglichkeiten ist ja das Endlos- 
spiel - andern sich da mit der Zeit die äußeren 
Umstände oder die technischen Möglichkeiten? 

FF: Tropico ist in den 50er und 60er Jahren des 
vorigen Jahrhunderts angesiedelt. Da gab es noch 
echte Feindbilder, und die Welt war herrlich 
schwarz und weiß. Gäbe es hier Veränderungen, 
könnte das Spiel nur verlieren. Also bleibt alles, 
wie es ist, egal wie lange eine Partie dauern mag, 

PCP: Welcher Regierungsstil gefällt Dir persön- 
lich am besten? 

FF: Also, neulich erst wurde ich von einer Revoluti- 
on aus dem Land gejagt -falls es das ist, was Du 
wissen wolltest ... (grinst richtig schön fies) 
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Tropico 







-> losen Frauenhelden, wird der weibliche Teil 
der Bevölkerung stets eine gewisse Distanz zu 
ihm wahren, und so weiter, und so fort ... 

All diese Voreinstellungen wirken sich auf 
das ökonomische Profil der Insel aus: Ist der 
Handel mit einer der Schutzmächte beson- 
ders profitabel? Finden Nachtbars und Caba- 
rets wohl wollende Aufnahme? Liegt eine 
Perspektive im Aufbau eigener Industrieket- 
ten? Dem verbreiteten Typus des »Wild- 
Drauflos-Spielersn wird dies vielleicht gar 
nicht so auffallen. Er baut halt Häuser für 
seine Bürger, schafft mit Farmen oder Holzfäl- 
lercamps Arbeitsplätze und kümmert sich mit 
Hilfe von Schulen und Universitäten um das 
Bildungsniveau seiner Leute. 

Sim City Tropicana? 

Das hört sich ein bisschen wie »Sim City« an, 
und tatsächlich hat dieser Vergleich eine 
Menge für sich. Wer allerdings den Ehrgeiz 
hat, etwas tiefer zu blicken, wird schnell fest- 
stellen, dass es viel zu entdecken 
gibt. Hier hängen die einzelnen 
Faktoren nämlich wesentlich 
enger zusammen, als dies 
beim legendären Städtesi- 
ulator der Fall 
st. So sind die 
Bürger des 

Ortes keine anony- 
n Sims, sondern 
richtige Personen mit 
amen, Fähigkeiten und 
Familienstammbaum. 
Das braucht Sie zunächst 
nicht weiter zu kümmern, 
weil die Burschen 

)hnehin nicht direkt zu 
steuern sind. 

Aber es kann doch 
wichtig werden: Ange- 
mmen, Ihre Politik 
st nicht so furcht- 
bar erfolgreich, 
weshalb das Volk 




murrt, in dieser heiklen Lage 
kommen Sie auf die naheliegen- 
de Idee, einen potenziellen Rebel 
lenführer (also jemand, der Sie 
nicht mag und hohe Werte 
in Mut und Menschen- 
führung hat) durch die 
Nationalgarde aus dem 
Weg räumen zu lassen. 
Tja, könnte klappen. Konn- 
te aber auch sein, dass Sie 
dessen Frau und Eltern i 
maßen gegen sich aufbrin 
dass Sie buchstäblich 
Regen in die Traufe komi 
wissen schon - Märtyrer sind die vielleicl 
schlimmsten Feindevon Diktatoren! 

Auch in manch anderer Hinsicht zahlt « 
sich aus, auf die Feinheiten zu achten: Wi 
etwa eine Bank baut, lockt damit nicht ni 
mehr Touristen und Finanzmagnaten ir 



*=UB» 



Land, er wird vielleicht auch hoch- 
qualifizierte Arbeitskräfte importieren 
müssen - so weit das heimische Bil- 
dungsniveau nicht ausreicht. Und die 
Gebäude selbst haben natürlich 
ebenfalls ihre Auswirkungen: First- 
Class-Hotels direkt neben Sägewer- 
ken sind keine so gute Idee ... 

Und was ist das Ziel der ganzen 
Veranstaltung? Nun, Sie können zu 
Beginn ein Spielziel einstellen, Sie 
können sich an den mitgelieferten 
Szenarios versuchen, Sie können aber 
auch bis in alle Ewigkeit Ihre Lieblings-Insel 
betonieren. Wenn Sie können, versteht sich, 
denn der ganze Spaß mag auch ein plötzli- 
ches Ende nehmen: in einem Militärputsch, 
einer Revolution - oder auch anlässlich einer 
verlorenen Wahl ! (jn) 
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WIGGLES 



SPIELFAKTEN 


■ Besonderheiten: Ambitioniert 




■ Dreidimensionales Ausbau-Strategie- 


■ Hersteller: SEK-Ost/Innonics 


spiel ■ Mehrere Zwergenclans ■ Fünf 


■ Genre: Aufbaustrategie 


geschichtliche Epochen ■ 100 Aktivitä 


■ Termin: Mai 2001 


ten ■ Charaktere mit Persönlichkeit 


■ Internet: www.wiggles.de 


■ Viele Waffen und Kampftechniken 



Klein, aber oho: Im Auftrag Odins wühlen 
sich drollige Zwerge durchs Erdreich. 





Was tun, wenn Höllenhund Fenris 
Amok läuft und Siegfried gera- 
de keinen Dienst schiebt? Ganz 
einfach - das ist eindeutig ein Fall für 
die »Wiggles«! 

Zumindest sieht dies Obergott Odin so und 
beschließt in seiner Weisheit, dieses kleine 
Zwergenvolk auf den Weg in die Unterwelt zu 
schicken. Bis dorthin gelangt nur, wer sich 
mühsam durchs Erdreich wühit. Um der 
Angelegenheit noch ein wenig Pep zu geben, 
werden gleich mehrere Völker gleichzeitig mit 
diesem heiklen Auftrag betraut. Für die 
Wiggles beginnt damit eine wahriich lange 
Reise. Vier Welten und fünf Geschichtsepo- 
chen sind zu durchqueren bis der Endkampf 
gegen den tollwütigen Höhlenkläffer begin- 
nen kann. In die dynamisch ablaufende Kam- 
pagne sind 24 Missionen eingestreut, deren 
Anordnung und Verlauf sich ganz nach dem 
individuellen Verhalten des Spielers richten. 

Überhaupt spielen Charakterfragen eine 
ganz große Rolle. Jeder Wiggle hat seine 
eigene Persönlichkeit und eignet sich je nach 
seinen Fähigkeiten für unterschiedliche Auf- 
gaben. Anfangs werden die putzigen Wesen 



noch von Ihnen ausgebildet, spater vererben 
sie ihr Können an ihre Nachkommen. Tatsäch- 
lich paaren sich die kleinwüchsigen Damen 
und Herren bei gegenseitiger Sympathie und 
stimmigen Rahmenbedingungen, vorausge- 
setzt, sie haben Zeit und Muße für solche 
Umtriebe. Teilen Sie den Jungs und Mädels 
zu wenig Freizeit zu, so verlieren Sie nicht nur 
rasch die Lust an der Arbeit, sondern ent- 
wickeln sich auch nicht im gewünschten 
Maße weiter, Rund 100 verschiedene Aktivitä- 
ten - vom Abfeiern bis hin zum Baden - briiv 
gen Leben in die Bude. 

Zwergen werfen 

Folglich entstehen in den Höhlen rasch unter- 
schiedliche Einrichtungen für das tägliche 
Leben Ihrer Wuselwichte. Hinzu kommen 
über 30 Produktionsstätten, in denen rund 20 
Werkzeuge hergestellt werden. Ständig müs- 
sen Sie die Forschung vorantreiben, so sind 
anfangs besonders Leitern hilfreich um zu tie- 
feren Stollen zu gelangen, später installieren 
Sie richtige Aufzüge. 

Besonders wichtig ist allerdings ein recht- 
zeitiges Kampftraining, denn neben dem End- 



gegner Fenris lauern diverse Monster im Erd- 
teich. Es gibt vier K;impftechniken zu erler- 

| nen, zu denen auch spektakuläre Gegnerauf- 
misch-Variationen wie Karate gehören. Zehn 
Waffenarten lassen sich entwickeln, wobei 
die Schusswaffen im Vergleich zu den elegan- 

I ten Lichtsäbeln richtig derb wirken. 

Wo gegraben wird, da wird auch gegessen, 
und so landen Pilze und sogar schmackhaft 
zubereitete Hamster rasch im Verdauungs- 
trakt. Nagetiere lassen sich allerdings nicht 
nur verputzen, doch vor einen Karren 
gespannt lösen sie Transport prob lerne, und in 

I Laufräder gezwängt erzeugen Sie Strom für 
diverse Maschinen. 

I Optisch erinnern die rasch entstehenden 

I Höhlensysteme ein wenig an den Klassiker 
»Dungeon Keeper«, nur betrachten Sie das 
Geschehen diesmal nicht von oben, sondern 
von der Seite. Ein Vorteil dieser ungewohnten 
Perspektive ist, das sich dadurch die Gefahr 
von Orientierungsproblemen vermindert, die 

»In punkto Innovation 
die Nase vorn.« 

manch einer angesichts der opulenten, frei 
zoombaren 3D-Grafik vermuten könnte. Denn 
gerade den Überblick zu behalten ist ange- 
sichts von bis zu 50 gleichzeitig agierenden 
Wuslern ausgesprochen wichtig. Sollte 
schließlich auch noch die von den Berliner 
Entwicklern versprochene hohe Künstliche 
Intelligenz tatsächlich realisiert werden, könn- 
te der Newcomer SEK.ost tatsächlich auf 
Anhieb einen Hit produzieren. In punkto Drol- 
ligkeit brauchen sich die Wiggles jedenfalls 
nicht hinter Blue Bytes Siedlern zu ver- 
stecken, was die Innovationsfreude betrifft, 
scheinen sie der Konkurrenz sogar mehr als 
eine Nasenlänge voraus zu sein, (tw) 
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DIE VÖLKER 2 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: JoWood/Infogrames 
I Genre: Wirtschsftssimulation 

I Termin: April 2001 
I Internet: www.jowood.com 



■ Besonderheiten: Übernimmt 
Aspekte aus »Pharao«: Versorgung der 
Bevölkerung wird durch Händler 
sichergestellt ■ Neuheit; Straßenbau ■ 
Neuheit: Kampf und Krieg per Ritter« 
Neuheit: Indirekte Steuerung 



Die »Siedler 4« verzögern sich abermals und 
bieten vermutlich nur kosmetische Änderun- 
gen. Darin liegt eine Chance für den zweiten 
Teil der »Völker«, der wesentlich mehr 
Neuerungen zu bieten hat. 




Welches ist der Deutschen ganz 
persönliches Lieblingsgenre, 
das im Ausland fast völlig unbe- 
kannt ist? Simulationen, in denen man 
auf die Geschicke eines ganzen Volkes 
Einfluss nimmt. 

Noch hatte in diesem Bereich bislang nie- 
mand eine Chance gegen die Siedler von 
Blue Byte, die das ganze Genre aus den Kin- 
derschuhen hoben und seit langen Jahren die 



teutonische Spielergemeinde in Verz 
versetzen. Einen Versuch, diese Von 
Stellung zu brechen, unternehmen m 
mals die Österreicher von JoWood. 

Siedler mit Kindern 

Auf den ersten Blick hat sich nur wenii 
Nach wie vor werden Sie eines vi 
grundverschiedenen Völkern führe 
gemütlichen Pimmons, die nicht n 



i innen blau sind, da 
sie ihren ganzen Stolz aus der Herstellung 
und Konsumierung von Pilzschnaps schöp- 
fen. Die ekelhaften Sajiki, ein Insektenvolk mi! 
Speeren, Klauen und Beißkiefern, das von 
Natur aus kriegerisch ist. Nur die Frauen der 
Sajiki sind echte Schönheiten und pflücken 
friedlich Beeren, wie es jedes gute Eheweib 
tun sollte. Und dann wären da noch die Ama- 
zonen, die so gut ankamen, dass Blue Byte sie 
in einer Erweiterungs-CD für die »Siedler 3« 
kopierte. 
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Alle drei Völker werden mit über 30 ver- 
schiedenen Gebäudetypen und vier Bevölke- 
rungsgruppen ausgestattet. Die Männer ste- 
hen für Kampf, Krieg und Handwerk, während 
Frauen sich um die Ernährung sorgen und auf 
die Kinder Acht geben. Beim Nachwuchs bil- 
det der Spieler Jungen ganz nach Wunsch in 
den verschiedensten Berufen aus, nur um die 
Mädchen, welche die Jungs ärgern und spä- 
ter Frauen werden, muss er sich nicht groß 
kümmern. Bei den Amazonen machen übri- 
gens die Männer die Hausarbeit und bekom- 
men auch die Kinder. Wunder gibt es immer 
wieder. 

Keine Revolution, aber schön 

Etliche Neuerungen erwähnten wir schon in 
der Ausgabe 9/2000. Neu ist unter anderem 
der Straßenbau, der stark an »Pharao« erin- 
nert, und mit dem Sie eine genauere Kontrolle 
beim Aufbau Ihrer Siedlung haben. Zudem 
geben Sie Ihren Leuten keine direkten Anwei- 



sungen mehr, jeder geht automatis 
seinem Tagwerk nach. Nur unzufriede- 
ne Untertanen werden zu einer Audienz einge- 
laden, wo sie Ihnen ihren Kummer schildern; 
»Unsere Mittagspause ist viel zu kurz; es gibt 
sehr gefährliche, wilde Tiere im Wald.« Säe als 
weiser König sorgen dann für Abhilfe: »Errich- 
tet ein neues Wirtshaus, heuert Jäger an.« 

Insgesamt werden auch die »Völker 2« 
keine Revolution des Genres, aber doch ein 
mit etlichen Finessen ausgestatteter Nach- 
folger mit liebevollen Animationen, vielen 
Zwischensequenzen, einer verbesserten 
Steuerung und einem ausgewogeneren und 
abwechslungsreicheren Spielablauf. Siedler- 
Fans sollten diesen Titel im Auge behalten. 
(uh) 
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BLACK & WHIT 



Lokaltermin bei den Lionhead Studi- 
os nahe London - da kann es nur um 
eines gehen! Richtig: Neulich am 
Donnerstag packten wir die Reiseta- 
sche, um das legendäre »Black & 

lite« persönlich und vor Ort in 

jgenschein zu nehmen ... 
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SPIELFAKTEN 



l Hersteller: Lionhead 
Genre: Strategiespiel 
Termin: März 2001 



■ Internet: www.lionhead.com 

■ Besonderheiten: Das ganze Spiel 
ist eine einzige Besonderheit ■ Weit 
fortgeschrittene Kl ■ 9 Stämme, 16 
Kreaturen ■ Diverse Spiel-Modi 



Wird das Beste sein, wenn ich es 
gleich von vornherein zugebe: 
Ja, ich bin verliebt in dieses 
Spiel und trage die rosarote Brille, wenn 
ich an Black & White denke! Mein Trost 
und meine Entschuldigung ist, dass sich 
wohl kaum jemand dem Charme des 
neuen Molyneux Gassenfegeis wird ent- 
ziehen können. Versuchen wir mal her- 
auszufinden, woran's liegt ... 

Was ist Black & White? 

Diese Frage steht natürlich häufig am Anfang 
von Berichten über neue Spiele und lässt sich 
oft routinemäßig mit dem Hinweis auf dieses 
oder jenes Genre beantworten. Nicht so hier, 
denn die im Faktenkasten getroffene Einord- 
nung als Strategiespiel ist wenig mehr als 
eine Krücke. Sicher, es geht hier schon um 
Strategie, gelegentlich auch um Eroberungen, 
und bestimmt liegen Sie nicht völlig daneben, 
wenn Sie den Titel als eine Art weit fortge- 
schrittenes »Populous« betrachten. 

Aber B&W hat viele Aspekte, die weit darü- 
ber hinausweisen. Peter Molyneux selbst, der 
Gründer von Lionhead und Chefdesigner des 
Spiels, betrachtet es als Rollenspiel in der 
ursprünglichen Bedeutung des Wortes: in 
eine Rolle schlüpfen (nämlich die des absolu- 
ten Herrschers) und sich wohlfühlen. Mit eini- 



ger Berechtigung, möchte ich hinzufügen, 
denn mir ist sonst kein Spiel bekannt, von 
dem Sie sich so komplett in eine andere Welt 
saugen lassen können. Der Kasten mit den 
Black&White-Pointen legt in dieser Hinsicht 
beredtes Zeugnis ab - wer würde schon trau- 
rige Geschichten darüber erzählen, wie ihm in 
»Command & Conquer« ein Soldat abhanden 
gekommen ist? 

Der Kasten macht aber noch etwas ande- 
res deutlich: Ohne die Kreaturen, riesige und 
oft etwas tapsige In-Game-Helfer des Spie- 
lers, wäre der Spaß nur halb so schön. 
Tatsächlich neigt der Spieler schnell dazu, 
seine Kreatur als eine Art Haustier zu 
betrachten und eine emotionale Beziehung 
zu ihr aufzubauen. 

Schließlich könnte man auch behaupten, 
B&W sei eigentlich gar kein Spiel, sondern 
ein wunderbar gut getarnter Psycho-Test. 
Glauben Sie mir, selbst diese Ansicht hätte 
etwas für sich. Molyneux meint dazu lako- 
nisch: »Sicher, denn jeder bekommt hier 





genau das, was er möchte und verdient.« 
Hintergrund dieser etwas volltönend klin- 
genden Behauptung ist, dass das Programm 
sehr genau über alle Aktionen Buch führt 
und jedes Mal winzige Veränderungen an 
der Welt vornimmt. Und so bekommen zum 
Beispiel gemeine Bösewichte allmählich 
eine Domäne, die Ihnen beziehungsweise 
Ihrer Spielweise entspricht: düster, furchter- 
füllt, mit einer grausigzackigen Zitadelle als 
Herrschaftssitz. Gutmenschen hingegen 
schaffen sich so etwas wie ein knuddeliges 
Feenreich, und alle Variationen dazwischen 
sind ebenfalls möglich. 

Wie spielt sich Black & White? 

Irgendwann in einem weit entfernten Land 
springt ein kleiner Junge in die Fluten des 
haiverseuchten Meeres. Seine entsetzten 
Eltern beten zu den Göttern, dass der Kleine 
gerettet werden möge. Tja, und der Gott, bei 
dem das Gebet schließlich ankommt, das 
sind halt Sie. Sie zupfen also das vorwitzige 
Balg aus dem Wasser und werden von der 
dankbaren Familie prompt zu einem Besuch 
ihres Stammes eingeladen. 

»Vom allgemeinen 
Allerweltsgott zum 
Stammesidol.« 

Dort hat man Ihnen bereits eine noch nicht 
ganz fertige Zitadelle gebaut, deren Komplet- 
tierung rasch voranschreitet, wenn Sie den 
kleinen Wuslern etwas Holz besorgen - kein 
Problem, Sie sind ja ein Gott und Rohmaterial 
wächst genug. Die Zitadelle beherbergt dann 
die wichtigsten Optionen des Spiels: Spei- 
chern und Laden, eine Karte der Insel, ein 
Raum für die noch nicht vorhandene Kreatur, 
und dergleichen mehr. Tja, und ehe Sie drei 
Mal »Paff« sagen können, sind Sie vom -> 
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Black & White 



allgemeinen Allerweltsgott zum speziellen 
Idol dieses, den alten Kelten nachempfunde- 
nen Stammes befördert worden ... 

Was liegt näher, als sich etwas umzuschau- 
en? Hinweistafeln im Gelände erläutern die- 
sen oder jenen Aspekt, und die Handhabung 
ist schnell gelernt, wenngleich speziellere 
Funktionen - wie etwa das Drehen des Gelän- 
des - ein wenig Übung erfordern. Letzten 
Endes wird alles von der »Hand« gesteuert, 
einer Art Multifunktions-Mega-Mauszeiger. 
Sie können aber auch auf die Tastatur zurück- 
greifen, wenn Sie möchten. 

Molyneux zeigt mir eine goldene Zauber- 
spruchrolle, die vor einer riesigen Holzbarri- 

»Es hängt von Ihnen 
ab! Erst wenn Sie wol- 
len, geht es weiter!« 

kade schwebt. »Es hängt alles von Dir ab«, 
sagt er dazu. »Solange Du diese und andere 
Goldrollen nicht anklickst, wird die Geschich- 
te hinter dem Spiel nicht weitergehen; Du 
kannst tun, was immer Du willst, und solange 
Du es willst: den Dorfbewohnern helfen, 
Quests bestehen oder Deine Kreaturen erzie- 
hen.« Kreaturen, das ist mein Stichwort, und 
so klicke ich auf die Rolle. Ein forsches Made! 
springt aus der Barrikade hervor und gibt 
bekannt, dass drei besondere Aufgaben 
erfüllt werden müssen, bevor ich würdig bin, 
hier einzutreten. 



Die Kreaturen 

Das ist schnell erledigt und siehe, da sind sie: 
Kuh, Affe und Tiger, allesamt im Baby-Alter. 
»Gibt es nicht viel mehr Kreaturen?«, wunde- 
re ich mich. Molyneux nickt: »Diese drei sind 
nur die anfängliche Auswahl. Sie repräsentie- 
ren drei mögliche Wege, nämlich gut und 
defensiv, neutral sowie böse und aggressiv - 
ohne allerdings den Spieler auf den jeweili- 
gen Stil festzulegen. Später im Spiel wirst Du 
an Knotenpunkte der Story kommen, an 
denen es Dir möglich ist, die ursprüngliche 
Kreatur gegen eine andere einzutauschen. Die 
Auswahl ist groß: Schildkröten, Löwen, 



Bären, Leoparden, Wölfe, Pferde, Zebras, 
Nashörner und viele andere." 

Ich entscheide mich für den Affen, er ist 
einfach unwiderstehlich. Stunden vergehen, 
in denen ich mich begeistert der Erziehung 
des charmanten Spaßvogels widme und ihm 
viele Tricks beibringe. Bäume ausreißen und 
den Dörflern das Holz abliefern? Der Affe 
lernt schnell. Getreide fressen, damit er groß 
und stark wird? Er hat's rasch begriffen. Lei- 
der erwischt er gleich anschließend einen der 
Untertanen und verschlingt ihn ebenfalls. Das 
war nun aber falsch! Batsch, batsch, der Affe 
bezieht eine Tracht Prügel von der »Hand«. 
Während ich mich anderen Aufgaben widme 
und weitere Quest-Scrolls anklicke, taucht er 
immer wieder im Blickfeld auf, schleppt 
Bäume ins Dorf oder geht seinen eigenen 
Vergnügungen nach. 

Je nachdem, wie ich ihn weiter erziehen 
würden, würde er sich körperlich verändern - 





Geduld zu einem äußerst wertvollen Helfer 
ausbilden können, der auch komplexe Aufga- 
ben wie etwa die Übernahme fremder Dörfer 
in eigener Regie ausführt. Dies ist umso ent- 
scheidender, als Ihre Fähigkeiten in späteren 
Phasen, wenn sich Gegner im jeweiligen 
Land befinden, auf Ihren unmittelbaren Ein- 
flussbereich begrenzt sind. Die Kreatur hinge- 
gen, die zum Beispiel auch in der Lage ist, 
Zaubersprüche zu lernen, ist in ihren Aktio- 
nen nicht beschränkt ... 
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Wie geht es weiter? 

Black&White liegt eine einzige, zusammen- 
gehörige Story zu Grunde - letzten Endes 
geht es um die Bekämpfung eines zweiten 
Mega-Gottes, der ebenso wie Sie die Welt 
beherrschen will und der sozusagen das 
exakte Gegenteil von Ihnen darstellt. Sind Sie 
gut, ist er böse. Sind Sie böse, ist er gut ... Hin 
und wieder werden Sie im Zuge der 
Geschichte die alten Ländereien verlassen 
müssen, um zu neuen Ufern aufzubrechen. 
Wenngleich sich Molyneux dagegen wehrt, 
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diese Sprünge als gewöhnliche Level-Wech- 
sel zu bezeichnen, kommen sie uns doch 
ziemlich so vor. Immerhin dürfen Sie bei die- 
sen Gelegenheiten mitnehmen, was immer 
Sie mitnehmen möchten. 

Andere Länder, andere Sitten: Es ist Ihnen 
an bestimmten Punkten freigestellt, die Natio- 
nalität Ihres Stammes zu wechseln, und mitt- 
lerweile können Sie auch mit Hilfe von beten- 
den Eingeborenen Ihre eigene Magie erzeu- 
gen (bis dahin gibt es nur begrenzte Spruch- 
Generatoren). Hier offenbart sich noch eine 
weitere, schon oft beschriebene Besonder- 
heit: Mit Hilfe der Maus müssen die arkanen 
Symbole der Spells nachgezeichnet werden, 
was ein großer Spaß ist. Je besser Sie das 
können, desto stärker die Sprüche - wobei es 




noch andere Stärke-Modifizierungen gibt, die 
im Extremfall wirklich äußerst machtvolle 
Zauber ermöglichen. 

Die Eroberung neutraler Dörfer geht durch 
die Methode des »Beeindruckens« vonstat- 
ten. Werfen Sie ein paar Felsen über den Ort, 
zerquetschen Sie eine Hütte, sprechen Sie 
Zauber, geben Sie den Eingeborenen Nah- 
rung und Holz - all das beeindruckt. Tja, und ! 
selbstverständlich gibt es auch Kämpfe gegen 
gegnerische Götter, wobei die vielen Hand- 
lungsmöglichkeiten immer wieder neue Kom- 
binationen ermöglichen, die an steh gar nicht 
eingeplant waren. Molyneux berichtet in die- 
sem Zusammenhang von einer Kampftaktik, 
die von den Testern selbstständig entwickelt 
wurde: Man zünde ein Wäldchen an und 
werfe Gestein in die Flammen. Dann, wenn 
die Felsen richtig schön glühen, schleudere 



BLACK&WHITE-POINTEN 



Wie im richtigen Leben: Manchmal geschehen in »Black & White« Dinge, die schrei- 
end komisch sind - und meistens auch von den Designern nie vorhergesehen wur- 
den. Zumindest nicht in dieser Form. Wir befragten anlässlich unseres Besuches bei 
Lionhead einige Teammitglieder nach ihren diesbezüglichen Erfahrungen. 

CHEFPROGRAMMIERER JONTV BARNES beispielsweise hatte eine Kreatur aufgezogen, die ein heftiges 
Interesse daran entwickelte, Felsbrocken durch die Gegend zu kicken. Eines schönen Tages prallte nun so 
ein Fußball-Stein von einer Felswand ab, flog zurück und traf das arme Viecherl am Kopf. Ein klassischer 
Knock-out war die Folge. Autsch! 

Kl MEISTER RICHARD EVANS konnte gleich zwei Erlebnisse beisteuern. Zum einen war da die Ball-Tragö- 
die. Sein Affe spielte Fußball (diesmal mit einem richtigen Ball) und schoss ihn dabei weit ins Meer hin- 
aus. Tja, Bulla weg - was tat das arme Sensibelchen? Es fing monstermäßig an zu flennen! Schnief ... 
Bei einer anderen Gelegenheit verspürte Richard gemeine Experimentierlust und verfütterte magische 
Pilze an seinen Schützling. Daraufhin begann der seltsame Verhaltensweisen zu zeigen: Zunächst fand er 
alles um sich herum furchtbar komisch, etwas später wurde er von Verfolgungswahn befallen und fürchte- 
te sich vor allem und jedem. 

GRAFIKER CHRISTIAN BRAVERY schlug sich zeitweilig mit einem kuriosen Bug herum. Dabei hatte er nur 
noch eine einzige Möglichkeit, seinen Tiger zu bewegen: Er musste ihn nämlich mit einer Leine an ein 
zufällig herumliegendes Skelett binden und dieses in die gewünschte Richtung werfen - Tigerchen folgte 
dann brav, aber auch nur dann! 

SPIELETESTER JOE BORTHWICK hingegen erzählte mir eine herzzerreißende Tragikomödie, deren Hinter- 
grund ist, dass Kreaturen eigentlich nicht sterben können. Er hatte einen Affen aufgezogen, den er Grond 
nannte und von ganzem Herzen liebte. Als Joe nun einen Punkt erreichte, an dem der weitere Aufenthalt 
auf der ersten Insel ihm keinen Fortschritt mehr bringen würde, reiste er mit Grond und dessen liebsten 
Spielsachen zum nächsten Level. Dort stießen die beiden auf eine weitere, viel größere Kreatur - fein, 
dachte sich Joe, ein älterer Spielkamerad für Grond, der ihm neue Tricks beibringen kann. Leider gerieten 
die beiden Viecher alsbald in Streit, den die andere Kreatur kurzerhand beendete, indem sie Grond aufhob 
und verschlang. Grond war weg und wurde auch in der Zitadelle nicht mehr neu »geboten«. Joe schlug die 
andere Kreatur windelweich, in der Hoffnung, sie würde Grond wieder herauswürgen, aber natürlich ver- 
gebens. Möge er stets in Frieden verdaut werden .... 
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Entwickler-Interview 



DIABLO 2 EXPANSION 



Zweifellos war »Diablo 2« einer der größ- 
ten Verkaufserfolge des vergangenen Jah- 
res. Kein Wunder, dass Blizzard nun eine 
Zusatz-CD mit zwei neuen Charakteren und 
einem neuen Kapitel nachschiebt. Wir hat- 
ten Gelegenheit, mit Chef-Designer Tyler 
Thompson über dieses Projekt zu plaudern. 




PC Player: Lass uns das Interview mal 
mit einem kleinen Schmetterball begin- 
nen: Was sagst Du zu den Diablo-2-Fans, 
die Eure in Arbeit befindliche Zusatz-CD 
nur für eine billige Abzocke halten? 
Angeblich wären die neuen Charaktere 
ja schon für das Hauptprogramm vorge- 
sehen gewesen, sind jedoch dann für die 
weiteres Geld einbringende Erweiterung 
aufgehoben worden. 

Tyler Thompson: (lacht) Nun, ich kann Dir 
nur sagen, dass ich während der letzten 
Monate verdammt hart am Druiden und der 
Attentäterin gewerkelt habe, und noch sind 
sie nicht fertig. 

PC Player: Okay. Warum habt Ihr denn 
ausgerechnet die Attentäterin und den 
Druiden als neue Charaktere ausgewählt? 
Tyler: Einfach weil sie die vorhandenen fünf 
Heldenfiguren so wunderbar ergänzen. Wir 
haben einige wirklich coole Ideen was wir mit 
ihnen anstellen können, und die werden 
bestimmt gut ankommen. 

PC Player: Hast Du einen Lieblingscha- 
rakter? 

Tyler: Der Druide ist mit Abstand mein per- 
sonlicher Favorit. Am interessantesten ist 



seine Fähigkeit, sich in einen Werwolf 
oder Werbären zu verwandeln. Wenn 
Du bloß die Animation davon sehen könntest 
... . An der Attentäterin feilen wir derzeit 
noch immer herum. Aber ich finde jetzt 
schon die Möglichkeiten Fallen zu benutzen, 
um damit Monster zu erledigen, äußerst 
unterhaltsam. 

PC Player: Treibt Dich nicht die Sorge 
um, dass Charaktere die Fallen benutzen 
indirekter und passiver zu spielen sind, 
und diese Figuren folglich weniger span- 
nend erscheinen als der Druide? 
Tyler: Das stimmt schon, wir beschäftigen 
uns intensiv mit diesem Problem um nicht 
einen unattraktiveren Charakter zu entwickeln. 
Zudem gibt es einen Unterschied zwischen 
einem mächtigen Helden - einem der Mon- 
ster mit dem kleinen Finger umhaut - und 
einem interessanten Charakter mit coolen 
Fähigkeiten. Und gerade die Attentäterin soll 
nicht bloß eine Barbarin mit ein paar Fallen 
werden. 

PC Player: Wie schaut es denn mit den 
Spezialfertigkeiten aus? Der Druide kann 
seine Gestalt verändern, wird die 
Attentäterin dafür dann jemanden mit 



einem Treffer abmurksen können? 
Tyler: Darüber denken wir sicherlich nach. 
Natürlich wäre es nicht gerade toll, Diablo mit 
einem Treffer auszuschalten, aber irgendwie 
wird es in diese Richtung gehen - zumindest 
sieht es heute gerade so aus (lacht]. Aber ihre 
endgültigen Fähigkeiten stehen noch nicht 
fest. Zum Beispiel besitzt sie derzeit eine 
Fähigkeit namens »Psychischer Hammer«, 

PC Player: Nun, wo wir gerade über 
Neuerungen sprechen: Wir haben gehört, 
dass es auch einige frische Rezepte für 
den Horadrim-Würfel geben wird. 
Stimmt das? 
Tyler: Ja, das stimmt. 

PC Player: Ohne zu viel zu verraten, 
kannst Du uns etwas über einige der 
Rezepte erzählen, und wie ihr mit der 
Reaktion der Fans auf den Würfel umge- 
gangen seid? 

Tyler: Welche Erfahrungen hattest Du denn 
mit dem Würfel? 

PC Player: Nun, um ehrlich zu sein: Ich 
habe ihn einmal eingesetzt, und das war 
dann ein totales Desaster. 

Tyler: (lacht) Wirklich? 

PC Player: Ich glaube ich habe irgend- 
welche fehlerhaften Edelsteine, einen 
Knochenstab und ein oder zwei Schädel 
in den Würfel getan und erhielt irgendet- 
was furchtbar Nutzloses dafür zurück. 
Tyler: (lacht noch immer) Ja, die Rezepte für 
den Horadrim-Würfel sind schon eine ganz 
spezielle Sache, eigentlich eher etwas für 
Online-Spieler. Du weißt schon, die Typen die 
Deine Webseite genauestens studieren, die 
Lösungsbücher lesen und in den Foren nach 
Rezepten stöbern. Denn wilde Experimente 
zahlen sich dort nicht aus, wie Du feststellen 
konntest (lacht weiter). Immerhin gibt es im 
Spiel ein oder zwei brauchbare Hinweise auf 
gute Rezepte. 



PC Player: Also 
werdet Ihr dies für 
die Erweiterungs- 
CD nicht verän- 
dern? 

Tyler: Wir werden an 
den bereits existie- 
renden Rezepten 
festhalten und disku- 
tiei 



i gerade dari. 
r ergäi 



zen. Wir haben uns 
zudem noch ein paar 
nette Kleinigkeiten 
ausgedacht. Wir 
haben jedenfalls den 
gesamten Code für 
den Würfel umge- 
schrieben, so dass 
wir jetzt wesentlich 
schneller ein neues 
Rezept hinzufügen 
können. Generell 
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betrachten wir derzeit alle möglichen Gegen- 
stände in Bezug auf Veränderungen. 



Gegenstände und Umgebungen 

PC Player: Wo Du gerade die Gegenstän- 
de erwähnst: Plant Ihr da größere Ände- 
rungen? 

Tyler: Oh ja, wir werden sogar jede Menge 
Neuerungen anbieten, mit viel mächtigerem 
Potenzial. Schon wenn man nur zwei zusam- 
mengehörige Gegenstände hat, wird man 
Verbesserungen erhalten, nicht erst wenn alle 
beisammen sind. Zudem werden die passen- 
den Gegenstände nun dichter beieinander lie- 
gen, nicht mehrere Akte voneinander 
getrennt. Wir beschäftigen uns ferner mit 
Spezialgegenständen, den Dingen, die man in 
den höheren Schwierigkeitsstufen finden 



PC Player: Nett. Aber jedes Mal wenn Ihr 
etwas Neues hinzufügt, miisst Ihr über- 
prüfen ob die Spiel-Balance noch 
stimmt, oder? 

Tyler: Irgendwie schon. Aber normalerweise 
muss man immer etwas nachjustieren. Im Fall 
der erwähnten Gegenstände sind diese indes 
so selten, dass sie für das Balancing kaum 
eine Rolle spielen. Wie auch immer, wir 
haben gerade erst die Zahl der magischen 
Eigenschaften für Gegenstände verdoppelt. 
Wir arbeiten definitiv an mehr Abwechslung 
und Neuigkeiten. Wir wollen nicht, dass 
die Spieler-Charaktere schlicht nur stär- 
ker werden und so das Spiel einfacher 
wird. Wir zielen darauf ab es interessan- 
ter und abwechslungsreicher zu 
machen. 



sechs Aufträgen und Tonru 



n Monstern. 



PC Player: Okay, und wie schaut es mit 
den Arenen und Gilden aus? Sie wurden 
schon aus Diablo 2 gestrichen und wer- 
den wohl auch nicht bei der Erweiterung 

wieder auftauchen. 

Tyler: Ja, das war eine wirklich nieder- 
schmetternde Entscheidung, die wir da zu 
treffen hatten. Es war einfach eine Frage der 
Zeit. Wenn wir Arenen und Gilden eingebaut 
hätten, so hätte dies die Entwicklungszeit 
nicht unwesentlich verlängert. Wir haben uns 
die Gilden mit kritischem Blick näher angese- 
hen und uns gefragt, was um Himmels willen 
so attraktiv an diesen Einrichtungen wäre. Die 
Antwort war: der Abstellplatz. Wenn wir hier 
mit ihnen herumgespielt haben, nutzten wir 
sie meist als Lager für Ausrüstungsgegen- 
stände. Daher haben wir folglich einfach das 
Inventar für die Spieler vergrößert. Was die 
Arenen anbelangt, die haben sicher jede 
Menge Potenzial. Aber wir mussten eben eini- 
ge harte Entscheidungen treffen. Wir können 
nicht alles einbauen, was wir gerne drinnen 
hätten. Einfach weil wir nicht für immer in der 
Entwicklung feststecken möchten, sondern 
irgendwann am nächsten großen Titel arbei- 
ten wollen. 

PC Player: Gibt es denn eine reelle Chan- 
ce, dass Arenen und Gilden in zukünfti- 
gen Titeln auftauchen werden? 
Tyler: Klar, das sind die Art von Dinge, die 



werden. Noch 

beängstigender ist 
es, dass die Ent- 
wicklungszyklen 
für Spiele. Haben 
sich die Entwickler 
in den letzten Jah- 
ren in eine 



manövriert? 
Tyler: Ich denke, 
wir Entwickler müs- 
sen lernen, dass 
größere, umfangrei- 
chere Spiele nicht 
jeden ansprechen. 
Ich möchte keinem 
unserer Konkurren- 
ten ans Bein pinkeln, 
aber es gibt da einige 
Spiele in der letzten 
Zeit, die ganz exzessiv 
zu lang waren. Bis zu 
dem Punkt, dass ich 



gar 
beginn: 



licht damit 



(Anrr 




»Wir mussten einige harte 
Entscheidungen treffen.« 



PC Player: Stimmt. Mehr Abwechslung 
wird den erfahrenen Spieler sicherlich 
für das Expansion Pack erwärmen. 
Tyler: Das will ich aber stark hoffen. Ich sehe 
diese Erweiterung als ein Angebot von drei 
unterschiedlichen Dingen an drei Spielerty- 
pen. Für den Gelegenheitsspieler, der nicht in 
den höheren Schwierigkeitsgraden spielt, gibt 



uns spieltechnisch 
welchen zukünftigei 
den, aber mit diese 



i gan; 



Akt i 



Hochland. Erfahrene Spieler werden die bei- 
den neuen Charakter-Klassen reizvoll finden. 
Schließlich gibt es da noch die neuen Gegen- 
stände für die wah- 
ren Fanatiker mit 
Level-70-Barbaren. 

PC Player: Wo wir 
gerade den neuen, 
fünften Akt 

erwähnen: Wird er 
eher größer oder 
eher kleiner als 
die vorangegange- 
nen vier ausfallen? 
Tyler: Wir arbeiten 
gerade noch daran, 
es wird wohl davon 
abhängen wie viel 
Spielspaß wir aus 
den neuen Gegen- 
den herauskitzeln 
können. Ungefähr 
wird wohl gleich 
groß wie der zweite 
Akt werden, mit 




rbeiten wer- 
'on Spielele- 
icher beschäftigen. 



Das Leben im Entwicklungs- 
Zyklus 

PC Player: Nun da Diablo 2 seit einiger 
Zeit erhältlich ist und ein derart umwer- 
fender Erfolg bei Käufern und Kritikern 
war, glaubt Ihr da, dass Ihr zu lange an 
dem Titel gearbeitet habt, oder war die 
investierte Zeit gerade richtig? 
Tyler: Oh, rund anderthalb Jahre habe ich 
richtig reingeklotzt. Und genau diese andert- 
halb Jahre dachten wir, wir wären nur sechs 
Monate von der Fertigstellung entfernt. Und 
sechs Monate lang dachten wir, wir hätten 
nur noch drei Wochen vor uns. Daher: Klar 
würde ich das sagen (lacht sich scheckig). 
Aber andererseits bin ich stolz auf das Pro- 
dukt, das wir schließlich fertig gestellt haben. 
Es ist ein wenig groß geraten. Ich weiß nicht, 
ob wir jemals wieder ein derart umfangrei- 
ches Spiel programmieren werden. Zudem 
begreifen wohl die wenigsten Menschen, wie 
es ist, 18 Stunden pro Tag zu arbeiten, sieben 
Tage die Woche, und das über einen Zeitraum 
von sechs Monaten. 

PC Player: Es gibt viele PC-Spieler, die 
sich Sorgen machen über die Zahl und 
Qualität der zukünftig erscheinenden 
Spiele, besonders da Titel wie »Obi 
Wan« nicht für ihren Rechner erscheinen 



kung der Bedaktion: 
auf »Baldur's Gate 2« trifft diese Umschrei- 
bung recht gut zu.] 

Ich bin mir nicht sicher, ob die Kunden wirk- 
lich so viel Zeit in ein Spiel investieren wollen. 
Es gab eine Zeit als 40 Stunden Spielzeit als 
hervorragender Gegenwert für den Kaufpreis 
galten. Aber um ein Spiel mit 100 oder 
200 Stunden Spielzeit zu entwickeln, 
braucht man eine Menge Zeit. Was den 
PC-Markt generell betrifft, so mache ich 
mir wenig Sorgen. Zwar werden einige 
Produkte vom Gewicht ihrer langen Ent- 
wicklungszyklen erdrückt werden, aber gene- 
rell wird es immer einen Markt für gute PC- 
Spiele geben. 

PC Player: Letzte Frage: Wenn Du so 
sehr bei Diablo 2 reingeklotzt hast, 
kannst Du Dir da überhaupt noch vor- 
stellen an einer eventuellen Fortsetzung 
mitzuarbeiten, oder würdest Du lieber 
etwas ganz anderes machen? 
Tyler: Es gibt hier viele Möglichkeiten bei 
Blizzard. Ich persönlich habe noch nicht die 
Nase voll von Diablo. Aber es gibt hier sicher 
den einen oder anderen, der keine mittelalter- 
lich angehauchten Bollenspiele mehr pro- 
grammieren möchte. Aber das grundsätzliche 
Spielprinzip mag eigentlich jeder von uns, 
mal sehen, was wir noch alles damit anstellen 
können. {Daily Radar/tw) 
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Totally Games lässt die X-Wings in der Garage stehen: 
Die nächsten Brückentage werden an Bord eines Star- 
Trek-Raumschiffs verbracht. Als Captain beraten Sie sich 
mit Ihren Offizieren und fällen taktische Entscheidungen. 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Totally Games/ 

Activision 
I Genre: SF-Simulation 

I Termin: 2. Quartal 2001 



■ Internet: www.bridgecommander.com 

■ Besonderheiten: 8 Episoden mit 
35 Missionen ■ Neue Story im Next- 
Generation-Universum ■ Sie geben als 
Captairi Befehle ■ Gastauftritte von 
Picard und Data 



Star-Trek-Raumschiffe per Joystick 
steuern? Na, na, in welchem Jahr- 
hundert leben Sie denn? Mit einem 
über 600 Meter langen Prachtpott der 
Galaxy-Klasse lässt sich nicht mal eben 
schnell die Kurve kratzen. 

Wenn in einigen Monaten »Star Trek: Brid- 
ge Commandern erscheint, werden jahrelan- 
ge PC-Fluggewohnheiten erschüttert. Sie 
übernehmen nicht etwa 
die Rolle eines popeligen 
Piloten, sondern werden 
Captain eines mit allen 
physikalischen Schikanen 
simulierten Forschungs- 
kreuzers. Für Projektleiter David Litwin ist die 
neue Weltraumspiel-Marschrichtung eine 
klare Sache: »Flotte Dogfights im Stil einer 
Zweiten-Weltkrieg-Flugsimulation passen ein- 
fach nicht zu Star Trek. Die Steuerung der trä- 
gen Riesenschiffe lässt sich eher mit U-Boot- 



»Deine Crew ist 
nicht doof!« 



Manövern vergleichen." Die andere Seite der 
SF-Macht ist David nicht fremd: Als Mitglied 
des Entwicklerteams Totally Games program- 
mierte er auch an der bislang letzten Star- 
Wars-Simulation »X-Wing Alliance« mit. 

Packen Sie den Joystick weg 

Versucht haben es schon viele, Bridge Com- 
mander soll es endlich glücken: Den Spieler 
förmlich ins kalte Kunstle- 
der des Kapitänssessels 
pressen und dabei das 
wohlige Gefühl einer sich 
entfaltenden TV-Episode 
beschwören. Eine ähnli- 
che Idee verfolgte Interplay bereits mit »Star- 
fleet« und »Klingon Academy«, aber da fum- 
melte man dann doch die meiste Zeit hektisch 
am Steuerknüppel herum. Damit Sie bei Brid- 
ge Commander gar nicht erst in Versuchung 
kommen, gibt es schlichtweg keinen Joystick- 




Support. Vielmehr klicken Sie einen von fünf 
Offizieren an, um für die jeweilige Station 
spezifische Menüs aufzurufen. In einigen Mis- 
sionen gesellt sich ein Gaststar auf den Ses- 
sel des zweiten Offiziers. 

»Deine Crew ist nicht doof«, lässt uns 
David wissen - sehr beruhigend. Die Offiziere 
sind eigenwillige Persönlichkeiten und besit- 
zen ein gewisses Maß an Eigeninitiative. Wird 
ihr Schiff beispielsweise von feindlichen Sal- 
ven getroffen, löst die erste Offizierin Alarm- 
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stufe Rot aus und lässt die Schutzschilde 
hochfahren. Nasebohrendes Beobachten der 
Belegschaft ist aber kein dauerhaftes Erfolgs- 
rezept, ein entscheidungsfauler Captain wird 
schnell von der Sternenflotte in den Raum- 
pfleger-Dienst versetzt. 

Wer zündelt an der Sonne mm? 

Zu Spielbeginn sind Sie der erste Offizier an 
Bord der USS-lcarus, einem Schiff der 
Galaxy-Klasse. Eigentlich sollte die Icarus nur 
eine ungewöhnliche Sonnenstrahlung erfor- 
schen, doch dabei handelt es sich - Überra- 
schung! - um ein Supernova-Experiment der 
Cardassianer. Die Unruhestifter basteln an 
einer Technologie, mit der sich jeder unschul- 
dige Fixstern zünden lässt. Ihr Raumschiff 
wird leicht flambiert, der Captain verunglückt 
dabei todlich. Höchst bedauerlich, aber mit 
einer Blitz-Beförderung verbunden: Schon 
machen Sie es sich auf dem Kommandoses- 
sel bequem. 

Nicht mal zum Austreten dürfen Sie die Sitz- 
gelegenheit verlassen. Herumlaufen ä la »Elite 
Force« gibt's nicht, doch das Spielprinzip von 
Bridge Commander kann auf diese Freiheit gut 
verzichten. Durch Mausbewegungen sieht 
man sich stufenlos um, visiert seine Offiziere 
an, bewundert Detailfülle und Dynamik der 
simulierten Brücke. Andere Crew-Mitglieder 
kommen und gehen, huschen emsig an Ihrer 
Nase vorbei und geraten kräftig ins Schleu- 
dern, wenn das Schiff einen Treffer einsteckt. 

Die Qual der Missionswahl 

Das Spiel ist in acht Episoden unterteilt, auf 
die sich rund 35 Missionen verteilen. Die Epi- 
soden werden linear abgehakt, doch inner- 
halb dieser Abschnitte können Sie sich die 
Missionen in einer beliebigen Reihenfolge 
vorknöpfen. Drei Schwierigkeitsgrade sollen 



eden Härtegeschmack die richtige Her- 
ausforderung bieten; der Spielstand darf 
jederzeit gespeichert werden. Damit Sie bei 
der Schiffssteuerung nicht ins schlingern 
kommen, sind die ersten Einsätze wie ein 
interaktives Tutoral aufgebaut. 

Neben reinen »Gegner abfangen und 
seh rotten« -Kam pfeinsätzen erwarten Sie 
auch Forschungs- und Eskortier ungs-Aufträ- 
ge. Oft gibt es mehrere Wege, um ein Ziel zu 



»Eine neue Alien-Rasse 
wird speziell für Bridge 
Commander designt.« 

erreichen. So müssen Sie in einer Mission 
verhindern, dass sich zwei Schiffe gegensei- 
tig an die Wäsche gehen. Rustikale Haudraufs 
schießen beiden Streithähnen die Triebwerke 
lahm. Der alternativ-kreative Lösungsweg: 
Manövrieren Sie Ihr Raumschiff zwischen die 
Fronten - jetzt traut sich keiner mehr, das 
Feuer zu eröffnen. 

Das ist eine lange Geschichte 

Zusammengehalten wird das vielseitige Auf- 
gabengebiet durch eine Star-Trek-würdige 
Story mit reichlich dramatischen Ereignissen 
und Charakteren, die sich über Bordfunk mel- 
den oder Gastauftritte auf Ihrer Brücke haben. 
Nach etwa einem Drittel Spieldauer ist sogar 
ein Schiffswechsel angesagt: Sie und Ihre 
Crew ziehen von einem Galaxy-Modell auf 
einen Vertreter der neuen Sovereign-Klasse 
um, die mehr Antriebs- und Feuerpower -> 
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Star Trek Bridge Commander 



CAPTAIN AN BRÜCKE: DIE STATIONEN IM ÜBERBLICK 




STEUERUNG: 

Manöver in Nicht-Kampf 
Situationen. Kurs auf andere 
Systeme nehmen, in Planete- 
norbit gehen, an Basis 
andocken. 

GEFECHTSSTATION: 

Manöver, Waffeneinsatz und 
Schutzschilde in Gefechten. 
Wechsel in die taktische 
Außenansicht möglich. 

MASCHINENRAUM: 

Festlegung der Reparatur- 
Prioritäten, Verteilung von 
Energie auf die verschiede- 
nen Schiffsbereiche. 

ZWEITER OFFIZIER: 

Freier Platz für gelegentlich 
auftauchende »Stargäste«, 
die in bestimmten Missionen 
auf die Brücke kommen. 

ERSTER OFFIZIER: 

Status -Reports und Scha- 
densmeldungen, Kommuni- 
kation mit anderen Raum- 
schiffen, Alarmstufen ausru- 
fen. 

WISSENSCHAFT: 

Scans von Regionen und 
Objekten. Proben aussenden, 
i analysie- 




-> unter der Haube hat. An der Steuerung 
wird sich dadurch nichts groß ändern, auch 
die Crew-Mitglieder bleiben identisch. Die 
Brücken sehen aber unterschiedlich aus, alle 
Star-Trek-geschulten Innenarchitekten erken- 
nen sofort das Post-lkea-Rundbogen-Design 
der Galaxy-Klasse. 

Auf Ihren Abenteuern bekommen Sie es 
mit 15 Kampfschiff-Modellen zu tun, darunter 
Einheiten der Klingonen, Romulaner, Cardas- 
sianer, Ferengi und einer geheimnisvollen 
neuen Alien-Rasse, die speziell für Bridge 
Commander designt wird. Zur Identität des 
geheimnisvollen Völkchens befragt, gucken 
die Totally-Games-Mitarbeiter nur unschuldig 
und hüllen sich in Schweigen. Letzte Details 
der Story werden gerade in Zusammenarbeit 



mit einer TV-Drehbuchautorin 
festgelegt. Im Multiplayer- 
Modus können bis zu acht Spie- 
ler gegeneinander antreten. Hier 
wird nur mit der taktischen 
Außenansicht ohne Brückenblick 
gespielt, doch dafür können Sie 
neben den Föderationsschiffen 
auch die Pötte der anderen Völ- 
ker steuern. 

Schöne Außenansichten 

Bei aller Liebe zur Star-Trek-Aut- 
hentizität wird Bridge Comman- 
der keine konfliktarme »Ich bin 
o.k., du bist o.k.ü-Verständi- 
gungsorgie, wie man sie von 
mancher Next-Generation-Folge 
kennt. Es gibt zarte Adventure- 
Elemente in Form von 
Gesprächen mit anderen Charak- 
teren, aber verschiedene Antworten in Multi- 
ple-Choice-Manier sind nicht zu erwarten. Im 
Mittelpunkt des Spiels 
stehen eindeutig Raum- 
schlachten - wozu haben 
wir schließlich all die 
schönen Torpedos an 
Bord? 

Es muss nicht immer 
die Brücke sein: Per 
Tastendruck wechselt man in die taktische 
Außenansicht, bei der verschiedene Beobach- 
ter-Kameras die Schlachtenplanung erleich- 
tern. Ganz nebenbei bemerkt kommt hier die 
Detailfülle der Raumschiffe am besten rüber. 
In einigen Missionen werden sich bis zu zehn 
Schiffe im selben Sektor tummeln, jedes 



Modeil besteht aus 3500 bis 5000 Polygonen. 
Der grafische Aufwand verlangt eine 3D-Karte 
mit mindestens 8 MByte Video-RAM, also 
Güteklasse Voodoc2^TNT aufwärts. 

Taktisch im Weltraum 

Gekämpft wird in einem echten 3D-vVeltraum, 
bei dem man sich auch von oben und unten 
anpirschen kann. Bei Gefechten mit mehreren 
Gegnern stellt sich natürlich die Frage: »In 
welcher Reihenfolge greife ich die Mistkerle 
an?«. Sie drücken nicht einfach auf einen Feu- 
erknopf und atomisieren Feinde im Sekun- 
dentakt, sondern manövrieren erst einmal in 
eine günstige Position. Beispielsweise wollen 
wir die Schiffsseite vor die feindlichen 
Geschütze halten, bei der die Schutzschilde 
noch am stabilsten sind. 

Auch die Offensive verlangt nach einer 
wohl überlegten Vorgehensweise. Ballern Sie 
nicht blind Richtung Gegner, sondern konzen- 
trieren Sie Ihr Feuer auf einen bestimmten 
Bereich - sonst ist der Schild bis Weihnachten 
nicht geknackt. Sie 
können zum Beispiel 
Triebwerke, Kom- 
mandobrücke oder 
Waffen Systeme 
gezielt ausschalten. 
Dazu müssen Sie Ihr 
Schiff erst einmal in 
eine Position manövrieren, die den Waffen 
freie Schussbahn gewährt. So wollten wir in 
einer kleinen Probeschlacht die Phaser-Bank 
an der Raumschiff-Unterseite einsetzen. Dazu 
mussten wir unser Schiff erst einmal rollen, 
bis der Gegner in den Einzugsbereich der 
»Bauchwaffe« geriet. Zwei separate Anzeigen 



»Wozu haben wir all 
die schönen Torpe- 
dos an Bord?« 
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informieren über den Zustand der Schutz- 
schilde und die Bereitschaft Ihrer Waffen. 

Phasern inrill gelernt sein 

Der nächste Knackpunkt ist die Waffenwahl. 
Torpedos lassen's ordentlich wackeln, mehre- 
re Sorten stehen zur Wahl (unter anderem 
Photonen und Quantum), aber das Nachladen 
dauert recht lange, wenn mal eine Salve ver- 
feuert wurde. Phaser entfalten erst im Nah- 
kampf ihre volle Wirkung und ihre Schmelz- 



stufe lässt sich in drei Stufen dosieren. Wenn 
Sie zum Beispiel einen Gegner nicht vernich- 
ten, sondern nur seinen Antrieb lahm legen 
wollen, kann die niedrige Glühstufe Sinn 
machen (... und bei der nächsten Stromrech- 
nung sparen wir ein paar Credits). Nicht alles, 
was da draußen rumfliegt, ist feindlich 
gesinnt. In Großschlachten gegen Ende des 
Spiels gesellen sich Verbündete an Ihre Seite. 
Sie können jedes einzelne Flugmanöver 
selbst anordnen, aber im Zuge dessen muss 



Interview mit David Litwin 




David Litwin ist seil 1997 bei Totally Garnes, wo er 
als leitender Programmierer an »X-Wing Alliance« 
mitwirkte. Bei Bridge Commander arbeitet er am 
Design mit und kümmert sich vor allem um die Pro- 
grammierung - kein Wunder bei der Sammlung an 
logischen Puzzles. 

PC Player: David, wie verkraftet man denn den 
Umstieg von Star Wars auf Star Trek? 
David Litwin: Es ist schön, mal etwas Neues zu pro- 
bieren und an einer anderen Lizenz, einer anderen 
Engine und einem anderen Spielprinzip zu arbeiten. 
Allerdings mochte ich nicht bei jedem neuen Pro- 
jekt das Thema wechseln. Eine Missions-CD oder 
ein Nachfolger zu Bridge Commander würden mich 
persönlich deshalb sehr interessieren. 



PC Player: Es gibt ja schon eine Menge Trek-Spie- 
le. Wie seid Ihr auf das Konzept von Bridge Com- 
mander gekommen? 

David Litwin: Wir wollten auf keinen Fall die X- 
Wing-Alliance-Engine nehmen und einfach neue 
Grafik reinwerfen. Als wir von Activision angespro- 
chen wurden, ob wir eine Weltraum-Simulation im 
Star-Trek-Universum machen wollen, haben wir uns 
hingesetzt und nachgedacht, was der Lizenz am 
besten gerecht wird. 

Was bedeutet Star Trek für mich? Wichtig sind die 
Raumschiffe, die Charaktere und die Kommandob- 
rücke. Es ist ein völlig anderes Universum, du 
kannst die Schiffe nicht mit denen aus Star Wars 
vergleichen. Das Konzept von Bridge Commander 
wurde uns durch solche Überlegungen schnell klar, 
aber die Implementierung mit all ihren Details 
macht eine Menge Arbeit. 

PC Player: Und jetzt 

die alles entscheidende 

Gretchenfrage: Welche Schiffsklasse gefällt Dir 

besser - Galaxy oder Savereign? 

David Litwin; Ganz ehrlich, ich mag die Galaxy-Klas- 
se mehr als die Sovereign. Sie ist nicht so 
leistungsstark, aber ästhetisch gefällt mir die Galaxy 
einfach besser. Ich war jedenfalls sehr glücklich, als 
wir diese Lizenz bekommen haben, denn Next Gene- 
ration ist meine liebste Star-Trek-Serie. 



man seinen taktischen Offizier nicht unbe- 
dingt arbeitslos machen. Statt selber alle 
Kurskorrekturen einzeln anzuordnen, wählen 
Sie eines von vier Verhaltensmustern. 
Momentan sind vier Modi geplant: Frontalan- 
griff, kreisförmige Annäherung, Distanz- 
Attacke und ein Ausweichmanöver. 

Wo es stetig »Bumm!« macht, fliegen unü- 
bersehbar die Fetzen; Das schnittig betitelte 
»Dynamic Damage System« bietet statt vor- 
gerenderter Texturen-Anschmauchungen 
dem Waffeneinschlag gemäße Echtzeit-Scha- 
densdarstellung. Keine Frage, dass die Aus- 
einandersetzung zwischen zwei Großraum- 
schiffen ein Weilchen dauern kann. Sie sind 
nicht der einzige Captain, der beschädigte 
Systeme von seiner Crew flicken lässt. Des- 
halb lassen Sie einen halb zerschrotteten 
Gegner nicht zu lange im Weltraum dümpeln, 
sonst fahrt der Knabe plötzlich die frisch repa- 
rierten Schutzschilde wieder hoch. 

Alles hört auf mein Kommando 

Bridge Commander soll neben Maus und 
Tastatur auch Spracheingabe unterstützen. 
Mit einem »Game Commander 2«-Headset 
gerüstet, demonstrierte uns David Litwin das 
Optimum in Sachen Führungskräfte-Feeling: 
Einmal den Namen »Saffi« gemurmelt und 
schon zoomt die Kamera an die erste Offizier- 
in, die in bester Befehlserfüllungslaune den 
Kopf in unsere Blickrichtung reckt. 

Ein paar Monate dürfte Bridge Commander 
noch im Trockendock verbringen. Die von uns 
inspizierte Version war kurz vor dem Alpha- 
Stadium und soll im Sommer irdischer Zeit- 
rechnung fertig werden. Wenn dann die Ver- 
kaufszahlen den Erwartungshaltungen 
gerecht werden, will Totally Games gerne 
noch ein Weilchen im Star-Trek-Universum 
verweilen - Jedis Leid ist Trekkers Freud'. 
Mehr zu den Zukunftsplänen des renommier- 
ten Entwicklerteams erfahren Sie im ansch- 
ließenden Interview mit Firmenchef Larry 
Holland auf Seite 54. (hl) 
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Das Interview zu Bridge Commander 

HIER SPRICHT DER CAPTAIN 



I 



Totally Games entwickelte in den 90er 
Jahren Star-Wars-Simulationen für Lucas 
Arts. Larry Holland erklärt die Hintergründe 
des Wechsels in die Star-Trek-Gefilde. 



PC Player: Larry, warum 
gab es von Totally Games 
keine PC-Simulation zu 
»Star Wara Episode 1«? 
Larry Holland: Das ist eine 
etwas komplizierte Geschich- 
te. Zum einen hätte das 
Urning nicht hingehauen. »X- 
Wing Alliance« wurde erst 
fertig, als der Episode-1-Film 
schon in den US-Kinos war. 
Wir hatten also keine Zeit 
mehr, um ein weiteres Pro- 



grarr 



sinem verr 



gen Rahmen zu machen. Zum 
anderen war es damals 
LucasArts' Strategie, bei der 
ersten Episode-1-Welle nur 
Spiele zu produzieren, die 
sehr eng mit der Filmstory 
verzahnt waren. »The Phan- 
tom Menace« hat zwar einige 
Weltraum-Schlachten, aber 
sie sind bei weitem kein so 
dominierendes Element wie 
die Gefechte in der klassi- 
schen Filmtrilogie. 




»Du fühlst Dich als Bestandteil 
der Fernsehserie.« 



PC Player: Wie seid Ihr 
dann bei Star Trek gelandet? 

Larry Holland: Wir brauchten etwas 
Abwechslung, schließlich hatten wir in sie- 
ben Jahren vier größere Star-Wars-Pro- 
gramme plus Expansionen gemacht. Zu die- 
sem Zeitpunkt führten wir Gespräche mit 
Activision, welche die Star- Trek- Lizenz für 
ein ganzes Jahrzehnt erworben hatten - 
eine beachtliche Zeitspanne. Unsere Absicht 
ist es, mit »Bridge Commander« eine lang- 
fristige Serie aufzubauen, die wachsen und 
expandieren kann. Das schließt nicht die 
Möglichkeit aus, dass wir eines Tages viel- 
leicht wieder ein Star-Wars-Spiel machen. 
Aber wir sind eine kleine Firma und es gibt 
nur eine begrenzte Anzahl an Projekten, die 
wir gleichzeitig betreuen können. 

PC Player: Welche Aspekte des Star- 
Trek-Universums gefallen Dir am 
besten? 

Larry Holland: Star Trek hat sehr interes- 
sante Rassen und coole Raumschiffe. Was 
ich besonders daran liebe: Es dreht sich um 
die Suche der Menschheit nach dem Unbe- 
kannten, Entdeckung ist ein zentrales Thema 
- »to boldly go where no man has gone 
before«. Die Serie hat mehr Verbindung mit 
uns menschlichen Wesen, sie ist eine Art 
»Leute dieser Erde in der Zukunft«-Aussicht. 
Das ist das Gegenteil von Star Wars, einem 
mythischen Epos in einer »Galaxy far, far 
away«. 

PC Player: Bei Bridge Commander wer- 
den sich alte X-Wing-Piloten spiele- 
risch umstellen müssen. 
Larry Holland: Wir achten sehr darauf, was 
die Essenz einer Lizenz ist. Bei Star Wars 



hast all diese neckischen HUDs, tolle 
Systemanzeigen und Grafikeffekte, 
aber es geht mehr darum, was 
außerhalb deines Schiffs passiert. 
Das coolste virtuelle Cockpit gibt Dir 
nicht das Gefühl, wirklich an Bord zu 
sein. Und ohne dieses Gefühl fehlt 
der Sinn für Gefahr und Risiko. 
Schließlich bist Du für das Leben Dei- 
ner Crew und ein ganz schön teures 
Raumschiff verantwortlich. 

PC Player: Musstet Ihr bei der 
Spielentwicklung eigentlich 

etwas rauswerfen, weil es von 
der Star-Trek-Produktionsgesell- 
schaft Paramount abgelehnt 
wurde? 

Larry Holland: Nicht im Sinne von 
»Ihr dürft dieses und jenes nicht«. 
Man muss aber flexibel sein und hier 
und da mit Anpassungen reagieren. 
Als wirzum Beispiel erste Skizzen der 
Bridge-Commander-Crew vorlegten, 
waren Paramount die Charaktere zu 
jung. Statt die Figuren rauszuwerfen, 
haben wir sie neu gerendert und 
dabei etwas altern lassen. 



war es sicherlich der X-Wing-Kampfstil, bei 
dem viele Dinge durch die Gegend flitzen. 
Star Trek ist sehr unterschiedlich. Hier sind 
die Raumschiffe wie zwei Schwergewichts- 
ßoxer, die sich gegenseitig abklopfen, mal 
einen Treffer am Kopf und mal am Körper 
landen. 

PC Player: Was macht Ihr im Vergleich 
zu bereits erschienenen Star-Trek- Welt- 
raumspielen anders? 

Larry Holland: Wir sind mit den anderen 
Trek-Spielen vertraut und glauben, dass 
selbst die Raumschiff-Simulationen nie das 
Gefühl einfangen, wirklich auf der Brücke zu 
stehen - sei es nun wegen anderer Design- 
Intentionen oder technischer Limitationen. 
Wir wollen diese Brücken-Erfahrung mit all 
den Charakteren schaffen und Dir zugleich 
ein Gefühl dafür geben, was draußen im 
Weltraum abgeht. Wenn Du Bridge Com- 
mander startest, fühlst Du Dich als Bestand- 
teil der Fernsehserie. 

Viele der anderen Weltraumkampf-Spiele 
vernachlässigen das Schiff des Spielers. Du 



PC Player: Welche persönlichen Lieblin- 
ge hast Du unter den Star-Trek-Kinofil- 
men? 

Larry Holland: Die meisten Leute hier bei 
Totally Games schätzen vor allem die Trek- 
Kinofilme mit den geraden Nummern, 
irgendwie sind die mit den ungeraden Zif- 
fern nie so gut. Ich mag »Star Trek 6: Das 
unentdeckte Land« sehr, ein toller Schwa- 
nengesang auf die klassische Serie mit 
einem rührenden Schluss. »Star Trek 2: Der 
Zorn des Khan« ist auch ein guter Streifen, 
wir diskutieren immer wieder über die 
große Raumschlacht in diesem Film. 

PC Player: Hast Du zufälligerweise 
wertvolles Insider-Wissen über eine 
neue TV-Serie? 

Larry Holland: Nein, ich habe auch nur 
vage Gerüchte über eine weitere Serie 
gehört. Im US-Fernsehen läuft gerade die 
letzte Staffel von Voyager. Wenn im Herbst 
keine Serie dazukommt, wäre es das erste 
Mal seit Jahren, dass keine neuen Star-Trek- 
Episoden im Fernsehen laufen, (hl) 



I DIE PC-SPIELE VON LARRY HOLLAND UND TOTALLY GAMES 


Titel 


Jahr 


Vertrieb 


Ganz kurz 


Battlehawks 194Z 


1988 


LucasArts 


Pazifik-Weltkriegsgeballer 


Tltcir firiest Hour 


1989 




Luftschlacht um England 
Luftschlacht um Deutschland 


SecretWeapons 
of the Luftwaffe 
X-Wing 


1991 


LucasArts 


1993 


LucasArts 


Erste Star-Wars- Simulation 


TIE-Fighter 

X-Wing vs. TIE-Fighter 

X-Wing Alliance 


1994 
1997 


LucasArts 


Flug zur Dunklen Seite der Macht 


LucasArts 


Wackeliges Multiplayer-Experiment 


1999 


LucasArts 


Bridge Commander 


2001 


Activision 


Der Spieler als Star-Trek- Capta in 
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STAR TREK DEEP SPACE 9 

ON WARS 




Packen Sie die Bade- 
wannenschiffchen 
ein, eine Star-Trek- 
Flotte benötigt Ihren 
taktischen Beistand. 

Sag' mir, wie viel Sternlein steh'n: 
verdammt viele. Und es gibt nur 
unwesentlich weniger Star-Trek- 
Software. Der Deep-Space-9-Sprössling 
»Dominion Wars« will eine Nische ent- 
deckt haben, die noch nie ein Mensch 
zuvor gespielt hat. 

»Den meisten Spaß bei den Star-Trek-Fern- 
sehserien haben mir immer die Raumschlach- 
ten gemacht«, gesteht Gary Wagner, der Boss 
vom Programmierteam Gizmo. Damit hat er 
unsere Sympathien, aber was sollen wir von 
der Spielprinzip-Definierung »Echtzeit-Taktik 
ohne Basis- und Ressourcen-Kram« erwar- 
ten? Flottenmanöver im Weltraum, bei denen 



Sie mit Mausklicks bis zu sechs Schiffe gleich- 
zeitig kommandieren. Sie hocken bei »Domi- 
nion Wars« nicht auf einer Kommandobrücke, 
sondern beaufsichtigen Ihre Kleinflotte in der 
Außenansicht. Das Konzept erinnert entfernt 
an Interplays »Starfleet Command«, soll sich 
aber einfacher und actionlastiger spielen. 



Spiel designte Raumschiffe. 

Pro Schiff wird außerdem ein Cap- 
tain ernannt; hier stehen auch Serienhelden 
wie Dax, Sisko oder Worf zur Wahl. Je nach 
fachlichem Background des Käpt'ns bekommt 
sein Schiff einen Bonus ab. Vom restlichen 
Kleingeld erwerben Sie Upgrades für Waffen- 
systeme oder verstärken bestimmte Cre 
Bereiche wie Sicherheitsoffiziere und Ingeni- 
eure. 

Zum Abschuss freigegeben 

An taktischen Entscheidungen herrscht in den 
Einsätzen kein Mangel. Sie können gezielt 
feuern, um beispielsweise Antrieb, Schilde 
oder Kommandozentrale eines Gegners lahm 
zu legen. Blinde Ballerei ist bäh, denn nach 
jeder Salve muss sich das Waffensystem wie- 
der aufladen. Feindliche Schiffe lassen sich 
sogar entern, bis zum Ende der Mission steu- 
ern und danach verscherbeln. Eigene Verluste 
sollte man dagegen meiden: Der Kauf eines 
Ersatzschiffs ist teuer, ein erfahrener Kapitän 
quasi unersetzlich. Von Mission zu Mission 
gewinnen die Burschen Erfahrung und neue 
Fähigkeiten dazu. 

Dank einer eigens für Dominion Wars ent- 
wickelten 3D-Engine können Sie die Kamera 
munter rotieren und nahe ans Geschehen 
heranzoomen, um die detaillierten Schiffsmo- 
delle respektvoll anzubeten. Alternativ 
betrachten Sie das Geschehen in der minder 



Kassensturz beim Flottenbau 

In zwei Kampagnen erwarten Sie 

;r, r „"tZ Z d™ »Feindliche Schiffe 



ratic 



bei der auch die Gut- 
ensch-Klingonen abhängen. Auf 



anderen Seite habe 
Dominion-Lager, dem Cardassian und 
Jem'Hadar angehören. Zu Beginn eines 
neuen Levels lauschen Sie dem Einsatzbrie- 
fing und brüten über Budget und Personalpla- 
nung. In fünf Kategorien gibt es Schiffe für 
jeden Geschmack - vom kleinen Wuseljäger 
bis zum dicken Pott. Neben den aus der Fern- 
sehserie bekannten Modellen erwarten Sie 
auch einige brandneue, speziell für dieses 



entern und verscherbeln.« 



hübschen, aber übersichtlicheren Strategie- 
Ansicht von oben. Der Spielbarkeit zuliebe 
sind die Steuerungsmanöver auf X- und Y- 
Achse beschränkt, also ohne richtiges »rauf« 
und »runter« wie bei »Homeworld«. Neben 
den beiden Kampagnen gibt es auch Team- 
orientierte Multiplayer-Modi. Je nach Connec- 
tion treten bis zu acht Spieler gleichzeitig zum 
Schiffe versenken an. (hl) 
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STAR TREK 

AWAY TEAM 



SPIELFAKTEN 



Hersteller: Reflexive/Activision 
I Genre: Echtzeit-Taktik 

i Termin: 1. Quartal 2001 
I Internet: www.activision.de 



■ Besonderheiten: Geheimaufträ- 
ge im Next-Generation-Universum 

■ 17 Charaktere aus fünf Berufsklas- 
sen ■ 18 Missionen mit mehreren Ein- 
satzzielen ■ Jede Menge Waffen und 
High-Tech-Equipment. 



Taktische Maßarbeit: Schleichen und kämp- 
fen Sie sich mit den Spezialisten Ihrer Wahl 
durch 18 trekkige Aufträge. 





I an borge sich eine Tasse Echt 
eit-Taktik von »Commandos«, 
I tunke sie ins Kampfsystei 
»Balciur's Gate« und schütte das Ganze 
in einen Star-Trek-Replikator. Heraus 
kommt das muntere »Away Team«, des- 
sen erste Beta-Version wir bei Activision 
anspielen konnten. 

Vertreter der Sternenflotte sind in der Regel 
charakterlich einwandfreie Prachtburschen in 
frisch aufgebügelter Uniform, die erst höflich 
um Entschuldigung bitten, bevor sie über- 
haupt einen Phaser anrühren. Will die Födera- 



tion schmutzige und geheime Ziele erfüllt 
haben, kann sie schlecht in den Gelben Seiten 
nachschlagen. Klarer Fall: »Die Sternenflotte 
braucht ein Einsatz-Kommando«, fasst Activi- 
sion-Produzent Eric Dallaire die Ausgangsla- 
ge zusammen. Unter der Obhut von Data 
wird eine geheime Undercover- Truppe gebil- 
det, die ohne großes Federlesen heikle Jobs 

Als Romulaner eine klingonische For- 
schungsstation überfallen, wird das Away 
Team zur Aufklärung entsandt und stolpert 
prompt über ein größeres Komplott. Selbst 



ein irdischer Admiral scheint in die Sache ver- 
wickelt zu sein. So sollen Sie später im Ster- 
nenflotten-Hauptquartier einbrechen, um das 
hohe Tier zwecks höflicher Befragung zu ent- 
führen. Alle Phaser werden auf Betäubung 
gestellt, in dieser speziellen Mission darf nie- 
mand sterben. Hmm, wen nimmt man da 
mit? Die Scharfschützen-Künste unseres lieb- 
sten Sicherheits-Offiziers nützen hier nicht 
viel. Stattdessen könnten sich die defensiven 
Technologie-Mitbringsel eines Ingenieurs 
auszahlen. 

Dream Team basteln 

Solche Einsatzplanung ist bei »Star Trek 
Away Team« die halbe Spielspaß-Miete. 17 
Spezialisten aus fünf Berufsklassen sind 
abrufbereit, aber nur drei bis sechs Personen 
passen in ihre Truppe. Jede Spielfigur hat 
feste Werte in den Kategorien »Schnellig- 
keit«, »Schleichvermögen« und »Ausdauer«. 
Dazu kommt individuelles Equipment, das 
Spezialfähigkeiten von der Computer-Mani- 
pulation bis zur Empathie erlaubt. Sie wer- 
den vor einer Mission informiert, welche 
Talente im nächsten Einsatz unbedingt not- 
wendig sind. Ansonsten herrscht Narrenfrei- 
heit bei der Zusammenstellung. Im Spielver- 
lauf bleiben die Eigenschaften aller Charak- 
tere konstant. Es gibt also keine »durch- 
Erfahrung-klug<i-Entwicklung wie bei Rollen- 
spielen. Alle Mitarbeiter sind unentbehrlich, 
beim Ableben eines Charakters gilt die Mis- 
sion als gescheitert. Kein Grund zum grei- 
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nen, der Spielstand lässt sich jederzeit spei- 
chern. 

Haben Sie sich für das Personal entschie- 
den, wird Ihre Truppe zügig in die nächste 
Mission gebeamt. Da es in den isometrisch 
dargestellten Levels keinerlei verdeckenden 
»Fog of War« gibt, ist die Einsatzplanung eine 
klare Sache. Sie können den sichtbaren Bild- 
ausschnitt scrollen, um die vor Ihnen liegen- 

»Die Sternenflotte braucht 
ein Einsatz-Kommando.« 

den Räumlichkeiten auszuspionieren. Gegne- chen kau 
rische Stellungen und Überwachungskame- 
ras sind ebenso sichtbar wie einsammelbare 
Munitionskisten. Eine auskiappbare Mini- 
Übersichtskarte beseitigt letzte Orientierungs- 
probleme. 

Ich höre etwas, 
was du nicht siehst 

Die Steuerung ist schnell gemeistert. Per 
Linksklick wird marschiert, 




Rechtsklick lost einen Angriff mit der aktiven 
Waffe aus. Der Cursor wird grün, sobald Sie 
freie Schussbahn zum anvisierten Gegner 
haben. Wände, Bäume und andere Objekte 
lassen sich zur eigenen Deckung missbrau- 
chen. Sie können sich das Sichtfeld von 
jeweils einem Gegner anzeigen lassen, um 
tote Winkel besser zu erkennen - unentbehrli- 
che Info für Anschleich-Attentater. 

Drei Fortbewegungsarten ste- 
hen zur Wahl, bei denen die For- 
mel »je schneller, desto krawalli- 
ger« gilt. Kriechkrabbeln ist 
elend lahm, aber dafür finden 
Sie öfter Deckung und verursa- 
chen kaum Geräusche. Die mittlere Gangart 
bietet einen Kompromiss zwischen Zügigkeit 
und Zimmerlautstärke. Im Eilschritt polternde 
Helden schrecken schon aus der Weite feindli- 
che Wachen auf. Eine zuschaltbare Krach- 
mach-Anzeige zeigt genau, wie weit die 
Schallwellen Ihrer Gruppe reichen. Außerdem 
reagieren die Gegner auf die Anwesenheit 
herumliegender Körper: Stolpert eine Patrou- 
ille über einen paralysierten Kollegen, sucht 
sie im Eilschritt die nähere Umgebung ab. 



Pausen machen für 
Planungssachen 

Sie dürfen das Spielgeschehen 
jederzeit einfrieren, um in Ruhe zu 
planen oder im Inventar zu kramen. 
Ihre Charaktere haben je nach 
Berufsklasse und Talentsammlung 
andere Goodies dabei. Zum Bei- 
spiel legen Sie mit EMP-Granaten 
Überwachungskameras und Borgs 
lahm, kontrollieren per »Enhanced 
Mind Melt« 30 Sekunden lang einen 
Gegner oder sorgen mit dem vulka- 
nischen Nervengriff für sanfte 
Betäubung. Alle Spezialisten sind 
ausgeprägte Persönlichkeiten, ' 

machen Sie sich beispielsweise auf 
einen Tribble-Halter und Verwandt- j 
schaft von Captain Kirk gefasst. Das 



DIE SPEZIALISTEN 
VOM AWAY TEAM 



Bei der Zusammenstellung des Teams wählen Sie 
zwischen 17 Spielfiguren, die in fünf Berufsklas- 
sen unterteilt sind. Je nach Gruppenbildung erge- 
ben sich bei vielen Missionen unterschiedliche 
Losungswege. 

Q Sicherheits-Offiziere 
Anzahl: 4 
Besonderheiten: Die Jungs mit den 
großen Kalibern besitzen markige 
Spezialwaffen und haben massig Lebensenergie. 
In dieser Spane finden Sie Sniper-Profis mit vor- 
züglichen Scharfschützen-Flinten und Demolie- 
rungs-Draufgänger, die vor allem Granaten und 
Minen in den Hosentaschen haben. 

Wissenschaftler 

Anzahl: 4 

Besonderheiten: Geeks kämpfen 
ohne wuchtige Wummen. Dank 
High-Tech Gadgets versteht sich diese Klasse auf 
subtile Schleichtechniken. Der Tarnanzug macht 
seinen Träger unsichtbar, ein Projektor erzeugt 
irreführende Hologramme. Die Geräusche des 
durch Wände pochenden Audio-Köders locken 
Gegner in eine andere Richtung, 

Ingenieure 

Anzahl: 3 

Besonderheiten: Die Schraubenzie- 
her vom Dienst halten gerne Abstand 
zum Feind und unterstützen die anderen Team- 
Mitglieder mit ihren Technik-Tricks. Ingenieure 
hacken Verteidigungssysteme, können Waffen 
verbessern und räumen sogar auf: verräterisch 
herumliegende Körper werden elegant weggebe- 
amt. 

Mediziner 

Anzahl: 3 

Besonderheiten: Pillos Nachfahren 
haben immer ein paar Pullen Hypo- 
spray im Handgepäck, um verwundete Kamera- 
den zu heilen. Gereizte Kassenärzte geben auch 
ganz formidable Kämpfer ab. Der Neural-Dis- 
ruptor ist eine rezeptfreie Nahkampf -Spritze, die 
einen Gegner in Sekundenschnelle flachlegt. 

Kommando-Offiziere 

Anzahl: 3 

Besonderheiten: Unentschlossen? 

Der Spezialisierungen müde? Diese 
ausgewogene Klasse enthält nach den Sicher- 
heits-Offizieren die zweitbesten Kämpfer, Abtei- 
lung »nicht ganz so robust, dafür recht schnell«. 
Solides Allround-Personal, das eine Vielzahl von 
Jobs vom Scout bis zum Schützen erfüllen kann. 



Ausschalten eines Gegners wird öfters mit 
lässigen Einzeilern kommentiert, mitunter 
bricht sogar ein Truppenschwätzchen aus. 
Das Mitteilungsbedürfnis artet zwar nicht in 
interaktive Debattierstunden ä la »Baldur's 
Gate« aus, gibt den Einsätzen aber Charme 
und Witz. 

Die Grafik-Technik reizt nicht unbedingt zu 
spontanen Brüllern. Sie können zwar ein 
wenig ins Geschehen hinein und auch wiedei 



her; 



aber 



i Pi in: 



uird l: 



trische 2D-Kost bei 640 mal 480 Pixelr 
gereicht. Der Spielbarkeit kommt die klare 
aufgeräumte Darstellung durchaus entgegen, 
Neben der Solo-Kampagne erwarten Sie auch 
PC-übergreifende Heldentaten: Beim koope- 
rativen Multiplayer-Modus bilden bis zu viei 
Spieler eine starke Truppe, {hl) 
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PC TREK 

EINE KURZE GESCHICHTE 
DER STERNZEIT 

Vom textbasierten Strategiespiel zum 3D- 
Shooter mit der »Quake 3 Arena«-Engine - 
die Geschichte der Star-Trek-Spiele ist so 
spannend wie die der Serie selbst. 



Vor gut 37 Jahren, am 12. Dezem- 
ber 1964, begannen die Drehar- 
beiten zu einer TV-Serie, die unse- 
re Kultur um Sprüche wie »Scotty, beam 
me up!« und viele weitere bereichern 
sollte. Ihr Name: Star Trek oder Raum- 
schiff Enterprise, wie sie in Deutschland 
zunächst hieß. 

Langsam, aber beständig entwickelten sich 
die Abenteuer der Enterprise-Crew um Cap- 
tain Kirk, Mr. Spock und Dr. McCoy zu einem 
wahren Renner. 

Anfang der 70er Jahre materialisierte das 
erste Spiel namens »Star Trek« auf amerikani- 
schen Uni-Großrechnern. Klingonen und 
Romulaner nahmen darin Kurs auf das Födera- 
tions-Territorium, was Sie als Captain der Ent- 
erprise verständlicherweise verhindern mus- 
sten. Grafik gab's keine, wer keinen Monitor 
besaß, musste fleißig die Ausdrucke des Pro- 
gramms studieren und die Scanner, den Warp- 
Antrieb und die Waffen entsprechend justieren 
- unvorstellbar für all die, deren erster PC ein 
Pill mit GeForce-Karte war. Diverse Updates 
des Spiels erschienen bis heute, die neueste ist 
»Visual Trek« (Shareware, 1996). 

»Mtrek« und dessen indirekter Nach-, 
folger »Netrek« richteten sich an mehrere 
Spieler. So machen sich in »Netrek« 



Vorläufer v 


on Microsofts »Allegian 


se«, 16 


Spieler in z 


vei Teams gegenseitig da 


5 Leben 


schwer. 







Der erste Kontakt 

Simon & Schuster, Verleger unzähliger Trek- 
Bücher, veröffentlichte nach allen Fan-Pro- 
jekten 1985 das erste offizielle Spiel zur 
Serie: »ST: The Kobayashi Alternative«. Das 
Text-Adventure wurde, wie auch der Nach- 
folger »The Promethean Prophecy« (1986), 
von der bekannten Autorin Diane Duane ver- 
fasst und erschien für zahlreiche 8-Bit-Rech- 
ner und den PC. Die englische Software- 
Firma Firebird schrieb mit dem Abenteuer- 
/Strategie-Mix »Star Trek« Geschichte - der 
hervorragende Atari-ST-Titel wurde vor 
knapp 14 Jahren in Happy Computer 4/87 
getestet. Ein Flop war hingegen »The Rebel 
Universe« (1988), Simon & Schusters erstes 
Trek-Grafik-Adventure. 1989 veröffentlichte 
Mindscape »Star Trek 5« für den PC. Das 
beinharte, actionlastige Spiel taugte nicht 
viel, besaß aber einen witzigen Kopier- 
schutz: Klingonische Sprüche mussten mit 
einem Wörterbuch übersetzt werden. 



Energie! 





Spiel der PC-Neuzeit kam von Inter- 
;ich in den 80er Jahren mit Adventu- 
res und Rollenspielen 
einen Namen gemacht 
hatten. Zwar erschien 
»ST: 25th Anniversary« 
erst 1993, zwei Jahre nach 
dem 25. Geburtstag der 
Kult-Serie, doch dem 
Erfolg des Spiels tat das 
keinen Abbruch: Über 
350.000 Mal verkaufte 
sich das Adventure, das in 
abgeschlossenen Episo- 
den mit diversen Aus- 
gangsmöglichkeiten 
knackige Rätsel und nicht 
weniger packende Welt- 
raum-Sequenzen enthielt. 
Für die CD-ROM-Fassung 
wurde auf Wunsch der 
Fans besonders die letzte 
Mission schwierigkeits- 
technisch entschärft, als 
Bonus sprachen die Seri- 



en-Schauspieler alle Dialoge. Der Nachfolger 
»ST: Judgment Rites« kam 1994 in die 
Geschäfte und lief ebenfalls prächtig. Ein 
geplanter dritter Teil erschien jedoch nicht - 
stattdessen begannen die Arbeiten an »ST: 
Starfleet Academy«, welches sich zu einem 
termintechnischen Alptraum für Interplay ent- 
wickeln sollte. 

Im gleichen Jahr schlich kein Geringerer als 
Brent Spiner, Androide Data aus der nächsten 
Generation, durch eine Zelthalle in Las Vegas. 
Der Grund: Er warb auf der CES-Messe für das 
Adventure »Star Trek: The IMext Generation: A 
final Unity«, das ein Jahr später von Spectrum 
Holobyte (kurz danach in Microprose aufge- 
gangen) veröffentlicht wurde und mehr als 
500.000 Mal den Besitzer wechselte. Para- 
mount erwies sich indes in der Lizenzvergabe 
(und Gewinnmaximierung!) sehr geschickt: 
Interplay sorgte für die Spiele um die klassi- 
sche Enterprise-Crew, Microprose kümmerte 
sich um die nächste Generation und der 
bewährte Verlag Simon & Schuster bekam 
Deep Space Nine sowie Multimedia-Schnick- 
schnack wie ein interaktives Enterprise-Hand- 
buch, ein Nachschlagewerk oder die interakti- 
ven Film-Abenteuer »ST: Klingon« und »ST: 
Borg« (beide 1996) zugeschustert. 
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Die neutrale Zone 

Auf drei gute Jahre für Star- 
Trek-Jünger folgten vier dun- 
kle. Viacom New Medias 
erster und einziger Vorstoß 
ins Star-Trek- Universum war 
»STDS9: Harbinger« (1996), 
ein schwerblütiges Adventu- 
re mit eingestreuten Action- 
Elementen an Bord einer 
menschenleeren DS9. Noch 
übler: »ST: Generations« 
(Microprose, 1997), das als 
unausgegorener Mix aus 
flauen Adventure-Teilen, 
grauenhaft langsamen Ac- 
tion-Szenen und übelst ani- 
mierten Charakteren eigent- 
lich niemanden ansprach. 
Microprose versuchte sich 
daraufhin an einem 3D- 
Shooter mit der »Unreal«- 
Engine: »ST: Klingon Honor 
Guard« (1998] hieß das gute 
Stück, das hartgesottenen 
Fans zusagte, Shooter- 
Freunden jedoch nicht son- 
derlich gefiel. Microprose 
wechselte erneut das Genre; 
»ST: Birth of the Federation« (1999] wollte 
dem großen Strategie-Vorbild »Master of 
Orion« nacheifern, doch ein wirr-verschach- 
teltes Bedien-Interface, gekoppelt mit ausu- 
ferndem Material- und Gebäude-Manage- 
ment ließen es beim Versuch bewenden. 

Bei Interplay herrschte in den vier dunklen 
Jahren Funkstille, die nur 1997 durch das 
ewig verspätete 
»ST: Starfieet Aca- 
demy« gebrochen 
wurde. Die Adven- 
ture-Elemente die- 
ses Titels wurden 
im Laufe der Entwicklung immer \ 
untergefahren - am Schluss gab's nur noch 
Videos mit Kirk, Sulu und Chekov sowie Ihren 
Crew-Mitgliedern an der Akademie, bei deren 
Fortgang höchst selten eine Entscheidung 
anstand. Die Weltraum-Action-Sequenzen 
waren dafür recht passabel - die der Missi- 
ons-CD »Chekov's Lost Missions« (1998) lei- 
der nicht mehr. Interplay veröffentlichte 1998 
noch SCIs Rohrkrepierer »ST Pinball« und 
stellte ein Jahr später die schon knapp drei 
Jahre laufenden Entwicklungsarbeiten am 
Adventure »ST: The Secret of Vulcan Fury« 
bis auf weiteres ein - nachdem alle Schau- 
spieler bereits im Studio ihre Texte aufge- 
nommen und langwierige Animationen der 
Hauptpersonen horrende Summen ver- 
schlungen hatten. 



SCHON GEWUSST? 



■ Star Trek sagte fast auf den 
Millimeter genau die 3,25-Zoll- 
Diskette voraus - in der klassi- 
schen Serie waren die bunten 
Datenspeicher ähnlich groß. 

■ Es muss viele Star-Trek- Fans bei 
den Handy-Herstellern geben - 
besonders Motorolas Kommuni- 
kator-Design erinnert frappie- 
rend an Kirk & Co. und heißt 
auch noch »Star Tac«. 

■ William Shatner alias James T. 
Kirk hat von Technik keine 
Ahnung - er kann weder seinen 
Videorecorder programmieren, 
noch hat er jemals irgendetwas 
über den unlängst abgewickel- 
ten Internet-Preisvergleicher 
Priceline bestellt, dessen Spre- 
cher er immerhin war. 

■ James Doohan, besser bekannt 
als Montgomery Scott, wurde 
vor ein paar Monaten erneut 
Vater - mit BO Jahren. Ob er mit 
seinem Nachwuchs Star-Trek- 
Spiele auf dem PC spielen 
muss? 




»Vier dunkle und 
fünf helle Jahre.« 



r her- 



Die nächste 
Generation 

In den vergangenen zwei 
Jahren ging es wieder auf- 
wärts, denn die Entwickler 
konzentrierten sich auf die 
Genres, die am besten zu 
Star Trek passen: Strategie 
und ( Action-] Advent u res. 
Dazu kommt, dass die 
Lizenzen der inzwischen vier Serien für die 
nächsten zehn Jahre bei Activision gelandet 
sind - sicher nicht die schlechteste Wahl. 
Zwar blieb Activisions Erstling »ST: Der Auf- 
stände noch hinter den Erwartungen vieler 
Fans zurück, da viele geplante Spielelemente 
kurzerhand gestrichen wurden, um den Veröf- 
fentlichungstermin Weihnachten '99 nicht zu 
verpassen. Dafür machen 
»ST: Armada« (Echtzeitstrate- 
gie, 1999) und der Action- 
Kracher »ST Voyager: Elite 
Force» (2000) mit ihren 
Mehrspieler-Modi auch lang- 
fristig Laune. 

Interplay und Simon & Schuster dürfen 
außerdem die Spiele herausbringen, die noch 
in Produktion sind: Nach dem etwas tranigen 
»ST: New Worlds« (Echtzeitstrategie, 2000) 
und dem hammerharten »ST: Klingon Aca- 
demy« (SF-Simulation, 2000) haben sich 




Interplay mit dem »ST: Starfleet Comr 
Duo (2000/2001) beziehungsweise Si 



iand«- 



Schuster mit »ST DS9: The Fallen« (2001) 
wieder rehabilitiert. 

Zurück in die Gegenwart 

Wenn Sie jetzt in die Stadt stürmen und sämt- 
liche Trek-Ttel der Grabbelkisten aufkaufen 
wollen: In einer Tabelle haben wir alle Star- 
Trek-Spiele der Neuzeit noch einmal aufgeli- 
stet. Statt einer Wertung finden Sie dort den 
Trek-Faktor, der angibt, wie spaßig der Titel 
für einen echten Enterprise-Fan ist. Kriterien 
für einen hohen Trek-Faktor sind besonders 
dichte Atmosphäre, authentische Technik 
oder einfach eine gute Story - Grafik und 
Sound müssen dabei nicht immer Höchstno- 
ten einfahren. (Roland Austinat/md) 




ALLE STAR-TREK SPIELE DER NEUZEIT AUF EINEN BLICK 




Titel 


Genre 


Erscheinungsjahr 


Test in PC Player 


Trek-Faktor 


ST: 25th Anniversary 


Adventure 


1993 


_ 


AAA 


ST: Judgment Rites 


Adventure 


1994 


02/94 


AAA 


ST TNG: A final Unity 


Adventure 


1995 


07/95 


AA 


ST DS9: Harbinger 


Adventure 


1996 


05/96 


A 


ST: Klingon 


Adventure 


1996 


08/96 


A 


ST: Borg 


Adventure 


1996 


02/97 


AA 


ST: Generations 


Action 


1997 


07/97 


_ 


ST: Starfleet Academy 


SF-Simulation 


1997 


11/97 


AAA 


ST Pinball 


Flippersimulation 


199B 


04/98 


_ 


ST: Chekov's Lost Missions 


SF-Simulation 


1998 


06/98 


_ 


ST: Klingon Honcr Guard 


3D -Action 


1993 


10/98 


A 


ST: Birth of the Federation 


Strategie 


1999 


07/99 


A 


ST: Starfleet Command 


Strategie 


1999 


10/99 


AA 


ST: Der Aufstand 


Action-Adventure 


1999 


01/00 


A 


ST: Armada 


Strategie 


2000 


05/00 


ÄA 


ST: Klingon Academy 


SF-Simulation 


200D 


08/00 


AA 


ST: Conquest Online 


Online-Strategie 


2000 


09/00 


A 


STTrivia Challenge 


Ratespiel 


2000 


09/00 


A 


ST Voyager: Elite Force 


3D-Action 


2000 


10/00 


AAA 


ST: New Worlds 


Strategie 


2000 


11/00 


A 


ST DS9: The Fallen 


Action-Adventure 


2000 


01/01 


AAA 


ST: Starfleet Command 2 


Strategie 


2001 


02/01 


A 



PCPIAYCR MÄBZ2001 59 



GOTHIC 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Piranha Bytes/ 

Egmont Interactive 
I Genre: Action-Rollenspiel 
I Termin: 1 . Quartal 2001 



■ Internet: www.pJranha-bytes.de 

■ Besonderheiten: Tag/Nacht- 
Zyklus ■ Ziemlich clevere Gegner 

■ Eher nichtlineare Story ■ Reine Tasta- 
tursteuerung ■ Automatische Nutzung 
vorhandener Hardware 




Es lebt! Es ist putz- 
munter, obwohl wir 
so lange nichts mehr 
von ihm hörten! 
Doch neulich fiel der 
»Gothic«-Tross bei 
uns ein und präsen- 
tierte eine spielbare 
Fassung des Gefäng- 
nis-Rollenspiels. 

Die Machthaber in Piranhas Fanta- 
sy-Königreich spielen ihren Bür- 
gern wirklich übel mit: Schon 
wegen kleinster Vergehen und selbst bei 
schierer Unschuld landen die armen 
Tröpfe im magisch gesicherten Gefäng- 
nis. Und warum das alles? Na, weil hiei 
ein Zauber-Erz gefördert wird! 

Waffen aus diesem Material sind unzei 
brechlich und außerordentlich scharf, sie zei 
schneiden selbst metallene Rüstungen m 



Leichtigkeit. Klarer Fall, dass eine solcher- 
maßen ausgerüstete Armee allen anderen 
weit überlegen ist - und damit der Nachschub 
nicht abreißt, haben die hiesigen Herrscher 
also ein Interesse an möglichst hohen Krimi- 
nalitätsraten, versteht sich. 



»Zur Zwangsarbeit 
verdammt.« 



Die Sache mit der magischen Absicherung 
ist nun eine ganz verzwickte Sache. Um die 
Wune herum liegt eine bis tief in den Boden 
reichende arkane Kuppel, welche die Zeche 
von der Außenwelt abschneidet. Menschen 
(zum Beispiel so genannte »Verbrecher«) kön- 
nen zwar hinein, aber nicht hinaus. Nur totes 
Material - wie etwa das begehrte Erz - kann 
die Barriere von innen durchdringen ... 

Sie als Spieler verkörpern nun einen jener 
mehr oder weniger Unschuldigen, die zur 
Zwangsarbeit in der Grube verurteilt wurden. 
Einmal drinnen stellen Sie schnell fest, dass 
sich eine streng hierarchische Gesellschaft 




entwickelt hat: Lebensmitte! kommen von 
außen herein, aber nur im Tausch gegen Erz. 
Wer nicht arbeitet, muss also sehen, woher er 
seine Brötchen bekommt. Zudem hat sich die 
unglückselige Einwohnerschaft in drei Frak- 
tionen gespalten: Das Alte Lager hat sich mit 
den Verhältnissen arrangiert, das Neue Lager 
sucht nach Möglichkeiten des Entkommens, 
und der Tempel meint, dass die Welt ohnehin 
nächsten Freitag untergeht - hat sich aber mit 
dem Neuen Lager verbündet, so dass in etwa 
ein Gleichgewicht der Kräfte herrscht. 

Was nun folgt, liegt bei Ihnen: Als Solist 
werden Sie hier wenig Chancen haben, also 
sollten Sie sich einer der Parteien ansch- 
ließen. Je nachdem, für welche Sie sich ent- 
scheiden, werden Ihnen daraufhin andere 
Aufgaben und Rätsel bevorstehen - aller- 
dings mit einer Einschränkung. Das Spiel ist 
nämlich ähnlich wie »Baldur's Gate 2« in 
Kapitel unterteilt. Um etwa vom zweiten ins 
dritte Kapitel zu gelangen, müssen Sie unge- 
achtet Ihrer Gruppenzugehörigkeit einen 
bestimmten Job erledigen. An diesen Über- 
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Abhängig von der anfänglichen Charakter- 
wahl dürfen Sie Zauber-Runen lernen, die in 
mehrere Schulen unterteilt sind. Falls Sie 
einen reinen Krieger vorziehen, bleiben Sie in 
dieser Hinsicht jedoch auf Spruchrollen ange- 
wiesen, die leider nur einmal verwendbar sind. 
Davon abgesehen stehen noch Hilfsmittel wie 
magische Amulette, Geländekarten oder die 
Save-Option zur Verfügung, und in besonders 
schwierigen Situationen wird sich Ihnen auch 
schon mal der eine oder andere Mithäftling 
anschließen - allerdings nicht als Partymit- 
glied, sondern als computergesteuerter NPC. 



gangen wachsen die verzweigten Handlungs- 
bäume der Geschichte also immer wieder 
zusammen. Generell gilt übrigens mehr denn 
irgendwo sonst der Rat, alles mitzunehmen, 
was nicht festgewachsen ist. Medizinische 
Pflanzen sowie Steaks und andere Teile von 
erlegten Monstern lassen sich überall gegen 
Erz eintauschen, welches hier das universelle 
Zahlungsmittel darstellt. Und wenn Sie genug 
Talentpunkte erhalten haben und ein Level 
aufgestiegen sind, können Sie zu den diver- 
sen Lehrern der Gefangenengemeinschaft 
gehen und sich fortbilden lassen. 




»Klagen über die Kl der 
Gegner sind bei Gothic 
eher unangebracht.« 

Grafik und Animationen gefallen gar nicht | si< 
schlecht, insbesondere die Texturen verraten 
viel Liebe zum Detail. Die Sichtweite ist ein- 
stellbar - in den Höhlen hängt viel davon ab, 
wie weit Sie blicken können, bevor alles im 
Dunkel verschwimmt, an der Oberfläche ist 
stattdessen Nebel der Sichtbegrenzer. Erfreu- 
lich allerdings, dass Objekte normalerweise 
nicht en bloc aus dem Dunst herauspoppen, 
sondern stufenlos in ihm verschwimmen. 
Bäume und Sträucher werden ähnlich wie bei 
»Everquest« durch sich kreuzende Textur- 
Schichten dargestellt, was vor allem aus einer 
gewissen Entfernung sehr realistisch aussieht. 
Bei IMahbetrachtung freilich geht dieser Effekt 
verloren. Recht spektakulär ist der Tag/Nacht- 
Zyklus geraten. Das Licht dunkelt mit der Zeit 
zu einem violetten Dämmern herab, am Him- 
mel erscheinen Mond und Sterne, manchmal 
huscht auch ein Komet durchs Blickfeld. Kein 
Wunder also, dass Gothic auf jeden Fall eine 
3D-Karte mit 16 MB RAM voraussetzt. 

Die Waffen Ihres Abenteurers und alle Arten 
von Rüstungen sind natürlich sichtbar, zudem 
kämpft der Mann in dem Maße besser und ele- 



ganter, wie sich seine Schwertfähigkeiten ver- 
bessern. Dabei steuern Sie den Burschen rein 
mit der Tastatur, was generell nicht unproble- 
matisch ist. Piranha hat die Aufgabe aber mit 
einer konsequent durchgezogenen Bedie- 
nungsmethode, an die man sich gewöhnen 
kann, recht gut gelost. Ein paar trotzdem noch 
auffällige Schwächen des Systems (etwa im 
Tausch-Bildschirm oder beim Kampf) sind der- 
zeit Gegenstand von Überlegungen bezie- 
hungsweise werden definitiv 



noch geändert. 

Apropos Kampf: Eine Beson- 
derheit von Gothic ist, dass Sie 
Ihre Gegner nicht töten müssen. 
Zunächst schlagen Sie Feinde 
nur bewusstlos und können sie 
dann auch ausrauben. Blöd ist 
nur, dass der Niedergeschlagene 
sich mit der Zeit erholt und Ihnen ansch- 
ließend bestimmt keine netten Weihnachtsge- 
schenke mehr macht. Ein Tötungsschlag kann 
also je nach Lage durchaus angebracht sein, 
muss aber extra ausgeführt werden. Anders- 
herum wird ebenfalls ein Schuh daraus: 
Zumindest die menschlichen NPCs werden 
Ihnen auch nicht unbedingt den Garaus 
machen, was wiederum Ihren Etat für 
Geschenke schont. Von Orks, Trollen oder den 
fiesen Mine-Crawlern ist allerdings keine 
Gnade zu erwarten. 

Übrigens dürfte Gothic eines der wenigen 
Spiele werden, bei denen Klagen über die Geg- 
ner-KI unangebracht sind. Wer mal miterlebt 
hat, mit welcher Raffinesse etwa die flinken 
Gobbos immer versuchen, von hinten anzugrei- 
fen und dabei aus der Nah kämpf- Reich weite 
gleich wieder herauszu hüpfen, mit welcher 
Sturheit flüchtende Abenteurer verfolgt werden 
oder mit welcher Vehemenz untereinander ver- 
feindete Monster-Spezies sich auch gegenseitig 
bekämpfen, der wird mir zustimmen: Bei Gothic 
sind die Ungeheuer nicht nur wegen ihrer 
puren Stärke gefährlich! (jn) 
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CONFLICT: 

DESERT STORM 



SPIELFAKTEN 



I Hersteller: Pivotal GamesATHG 
I Genre: Action-Strategiespiel 

I Termin: 2002 



■ Internet: www.sci-co.uk 

■ Besonderheiten: Kleingruppen- 
Taktik ■ Aufwändige 3D-Grafik 

■ Zahlreiche Ausrüstungsgegenstände 

■ Mehrspieler-Einsätze 



Beim Golf krieg ging es bekanntlich nicht 
ums Einlochen. Und »Conflict: Desert 
Storni« handelt nicht vom Kampf um den 
Nachtisch. Genau. 





[er Zeit, da 
ein Mann mitten in der 
I Wüste. Angesichts des vielen San- 
des, der Kamele und der handgeknüpf- 
ten Auslegeware kamen plötzlich milita- 
ristische Gefühle in ihm hoch. 

Deshalb entschied er sich, einen kleinen 
Kampf zu beginnen. Wie viele solcher mis- 
smutiger alten Männer suchte er sich dafür 
jemanden aus, der deutlich kleiner war als er, 
und rasch wurde er so zum Schrecken der 
Wüstenbewohner. 

Unglücklicherweise hatten seine Opfer 
einen ganzen Haufen guter Freunde, große 
Freunde mit Tonnen scharfer Munition und 



hübschem Hi-Tech-Spielzeug. Diese Jungs 
sprangen in ihre Todesmaschinen um die 
armen Wüstenbewohner zu retten. Und 
genau darum dreht sich alles bei »Conflict: 
Desert Storm«. 

Pivotal Games, einst unter dem Namen 
Pumpkin Studios als Entwickler von «Warzo- 
ne 2100« bekannt geworden, lässt Sie in die 
Haut wagemutiger Wüstenkämpfer schlüp- 
fen, die mindestens sieben Arten von Kamel- 

»Keine Aufgabe für 
Diplomaten.« 



düng auseinander halten können. Muskelbe- 
packte Spezialeinheiten-Typen, die mit 
Napalm und Maschinengewehren die Drecks- 
arbeit übernehmen. Keine Aufgabe für Diplo- 
maten also. 

Wir fragten Jim Bambra, den Managing 
Director von Pivotal, auf was wir uns bei die- 
sem neuesten Mitglied der zahllose Köpfe 
umfassenden Familie von Taktik-Spielen 
genau gefasst machen dürfen. Klar, das Spiel 
ist im Mittleren Osten angesiedelt und Sie 
werden reichlich Gelegenheit bekommen, 
alles kurz und klein zu schießen. Aber was 
sonst zeichnet diesen Titel aus? 

Momente der Zerstörung 

Nun, bei Conflict: Desert Storm muss man 
sich -ähnlich wie bei Warzone 2100- darum 
kümmern, seine Jungs am Leben zu erhalten. 
Die Soldaten als Kanonenfutter zu verheizen, 
wird Sie mittelfristig in arge Schwierigkeiten 
stürzen. Natürlich gibt es einen ständigen 
Nachschub an Männern und Material, doch 
diese Grünschnäbel verfügen nun mal nicht 
über die Erfahrung überlebender Veteranen. 
Ihre Einheit wird zudem das Waffenarsenal 
der westlichen Alliierten nutzen dürfen. Ver- 
schiedene Fahrzeuge stehen zur Verfügung, 



62 MÄRZ 2001 PC PLAYER 




AUGE UM AUGE 




Natürlich wird es auch bei Conflict: Desert Storni 
um taktisches Geschick gehen. Kenner werden 
einen Hauch von »Hidden and Dangerous« wahr- 
nehmen. Man kann beispielsweise mit rattern- 
dem Maschinengewehr direkt auf den Feind 
zustürmen, aber erfahrene Kämpfer robben lieber 
zwanzig Minuten durchs Gelände und platzieren 
ihre Minen mitten auf dem Pfad der ahnungs- 
losen arabischen Patrouillen. 



sehen Konflikt, denn die verantwortlichen 
Designer wollen keine schlafenden Hunde 
wecken. Vielleicht hat sich die Situation ja 
auch bis zur Veröffentlichung irgendwann im 
Jahre 2002 entspannt. (Jim Ftossignol/tw) 




dass Sie stets darauf achten sollten einen 
Charakter zu wählen, der sich sowohl für die 
jeweilige Mission eignet, als auch Ihrem eige- 
nen Stil entgegenkommt. 



Conflict: Desert Storm bemüht sich ein takti- 
sches Schwergewicht zu werden, und Sie sol- 
len in der Lage sein, das Gelände für Ihre 
eigenen Strategien zu nutzen. Schließlich sol- 
len ja realistische Gefechte simuliert werden, 
erwarten Sie daher keine abgedrehten Waffen 
oder verrückten Kombinationssprünge. 

Übrigens beschäftigt sich dieses Spiel nicht 
eindeutig mit dem oben angedeuteten histori- 




um— M!— IMJ 



auch leckere Hubschraubereinsätze sollen 
geflogen werden können. Freuen Sie sich dar- 
auf, Artillerieunterstützung anfordern zu kön- 
nen, sogar die hochgeschätzten Cruise 
Missiles werden für unvergessliche Momente 
der Zerstörung zur Verfügung stehen. 

Im Solo-Modus werden Sie voraussichtlich 
nur die Alliierten steuern können, aber es 
wird wohl auch Mehrspieler-Partien geben. 
Dabei dürfen Sie dann wohl beide Seiten 
übernehmen. Entweder überwachen Sie ein 
Team wie im Einzelspieler-Modus, oder stie- 
feln als Einzelkämpfer herum. Ein klassenba- 
siertes System kommt dabei zum Einsatz, so 



WER IST PIVOTAL GAMES? 



Der im englischen Bath ansässige Entwickler 
arbeitete zuvor unter dem Namen Pumpkin Studi- 
os für Eidos Interactive und machte sich durch 
»Warzone 2100« einen Namen. Seit letztem Jahr 
werkeln die 18 Teammitglieder für den engli- 
schen Publisher SCI an ihrem ersten Spiel. 
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F 1 RACING CHAMPIONSHIP 



SPIELFAKTEN 


■ Besonderheiten: Fahrgefühl 




erinnert im höchsten Schwierigkeits- 


■ Hersteller: Ubi Soft 


grad an »Grand Prix Legends« "Ver- 


■ Genre: Rennspiel 


schiedene Cockpits und unterschiedli- 


(Formel-1-Simulation] 


ches Fahrgefühl für jeden Wagen ■ 


■ Termin: März 2001 


Sehr sorgfältige Streckenführung mit 


■ Internet: 


vielen kleinen Details ■ Echte Boxen- 


www.f1 racingchampionship.com 


crew ■ Simuliert die Saison '99 



Ein Firmenbesuch ist oft anstrengend. Wenn 
er der Präsentation des vermutlich besten 
Formel-1 -Spiels dient, ist er aber nichtsde- 
stotrotz auch ausgesprochen befriedigend. 



Die Franzosen mögen nur wenige 
gute Rennfahrer haben und vom 
Team Prost reden wir besser erst 
gar nicht. Aber in Sachen Formel 1 
macht den Leuten von Ubi Soft keiner 
mehr etwas vor. 

Ein Besuch in der Stadt der Liebe und der 
hochklassigen Simulationen (die Rede ist von 
Paris) machte diese Vermutung zur 
Gewißheit. 

Der Morgen 

4:00 Uhr. Der Wecker klingelt. Während ich 
mich auf die andere Seite drehe, erscheint 
mir die Uhrzeit unverschämt und der Besuch 
unwichtig. Wer will schon einen Artikel über 
dieses Formel-1-Spiel lesen? 



6:25 Uhr. Mit Müh und Not erreiche ich 
das Flugzeug nach Paris. Zwei Kollegen von 
anderen Magazinen grinsen mir schon entge- 
gen. Unmittelbar nachdem ich die Maschine 
betreten habe, tont es: »Boarding closed.« 

9:45 Uhr. Bei Ubi Soft ist noch nicht viel 
los, die Programmierer arbeiten meist bis tief 
in die Nacht und fangen dementsprechend 
spät an. Wir gehen in ein Cafe. Echte franzosi- 
sche Croissants und Cafe au lait verkürzen die 
Wartezeit angenehm. Übrigens, achten Sie 
einmal bei Ihrem nächsten Paris-Besuch dar- 
auf: Je schmutziger das Cafe ist, desto besser 
ist es für gewöhnlich. Hier werden keine Tou- 
risten geneppt. 

10:30 Uhr. Da die Vorführräume noch 
nicht bereit sind, erhalten wir eine Führung 





durch den ersten Stock des Ubi-Soft-Gebäu- 
des, in dem unter anderem auch die F-1-Pro- 
grammierer sitzen. Circa 200 Personen arbei- 
ten auf engstem Raum zusammen, schlimmer 
kann es in einer Manufaktur des 19. Jahrhun- 
derts auch nicht ausgesehen haben. Kreati- 
vität und Schaffensfreude kommen nur des- 
halb auf, weil jeder seinen eigenen Kopfhörer 
trägt. Gesund ist so etwas allerdings nicht. 

11:00 Uhr. Wir drehen etliche Runden 
über die Rennstrecken der Saison 1999. Zwei 
Plätze sind mit Force-Feedback-Lenkrädern 
ausgestattet, die Effekte sind ähnlich gut, 
wenn nicht besser als bei »Grand Prix 3«. Das 
fällt vor allem dann auf, wenn man durch Kies 
oder über einen Randstreifen fährt. Die Com- 
putergegner fahren passabel, haben aber 
noch leichte Probleme mit dem rechtzeitigen 
Abbremsen vor Kurven. Außerdem sind sie 
so aggressiv, dass sie sich bisweilen gegen- 
seitig von der Strecke schubsen. Alles kleine 
Schumachers? Aber die anwesenden Pro- 
grammierer sind gelassen; vor dem noch not- 
wendigen Feintuning haben sie keine Angst. 

Der Mittag 

12:00 Uhr. Mit Projektleiter Stephane Decro- 
ix habe ich ein interessantes Gespräch. Was 
macht seiner Meinung nach ein gutes Formel- 
1 -Rennspiel aus? Stephanes Ansichten 
decken sich mit meinen. Eine Formel-1- 
Strecke an sich ist langweilig; man fährt 
immer wieder über den gleichen, nicht sehr 
abwechslungsreichen Kurs. Ein Actionfahr- 
verhalten macht für Formel-1-Spiele keinen 
Sinn, Spannung schöpft dieses Genre vor 
allem aus der tadellosen, aber anspruchsvol- 
len Fahrzeugbeherrschung. Es ist wichtig, so 
Decroix, dass man ganz allmählich merkt, wie 
man mit dem Wagen das Limit erreicht. 

Der Reiz, diesen Grenzbereich auszutesten, 
die Angst um das Fahrzeug, und die Freude, 
wenn man eine schwierige Kurve geschafft 
hat, sind dann die Motivation schlechthin, an 
die andere Rennspiele nur selten heranrei- 
chen. Der Schwerpunkt der Entwicklung lag 
daher nicht auf der wirklich guten Grafik, wie 
ich zuerst angenommen hatte, sondern auf 
der Verbesserung des Fahrverhaltens. Ein 
fünfköpfiges Team (es besteht aus erfahre- 
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nen, alten Hasen, die auch schon an den Vor- 
gängern mitwirkten) beschäftigt sich seit zwei 
Jahren mit nichts anderem. 

13:30 Uhr. Nach dem Mittagessen unter- 
halte ich mich mit David Douillard, dem Chef- 
programmierer des Fahrverhaltens. Der 
schwierigste Teil der Programmierung liegt 
laut David in der Simulation des Bodenkon- 
taktes der einzelnen Reifen. Jeder Reifen 
nimmt für sich Informationen über den 
Streckenbelag auf und gibt sie über die Auf- 
hängung und die Federung an das Chassis 
weiter. Diese Informationskette wurde im Ver- 
gleich zu »Fl Racing Simulation« und »F 1 
Racing 2« stark verbessert und erweitert. 

Ich kann es leicht nachprüfen: Wenn einer 
der Hinterreifen beim Beschleunigen aus der 
Kurve auf den Rasen gerät oder die Corps 
streift, wird der ganze Wagen unstabil, der 
Reifen verliert im schlimmsten Fall den Kon- 
takt zum Boden, dreht durch und der Wagen 
macht einen Dreher. Ähnlich genau reagiert 
der Renner beim zu schnellen Durchfahren 
einer Kurve. Gerade eben noch war die Kur- 
venlage stabil und die Lenkung reagiert 
prompt. Gebe ich nun zu viel Gas, lässt der 
Kontakt der Reifen nach und die Lenkung 
wird schwammig. Wenn ich nicht vom Gas 
gehe, riskiere ich einen Ausbruch. 

Der Nachmittag 

14:30 Uhr. Stephane geht auf die Künstliche 
Intelligenz ein. Jeder Computer-Fahrer wird 
durch 36 Parameter gesteuert, diese umfas- 
sen Werte wie Geschwindigkeit, Kurvenlage, 
die Position des Fahrers im Rennen, die Wet- 
terbedingungen und dergleichen mehr. Zwei 
Parameter prägen die Persönlichkeit des Fah- 
rers besonders stark. 

Der eine ist die Aggressivität. Ein Schuma- 
cher fährt viel radikaler als ein Takagi, der 
froh ist, wenn er das Rennen beenden kann. 
Dazu kommt der Stressfaktor. Befindet sich 
der Spieler dicht hinter einem Computerfah- 
rer und bedrängt ihn, kann er ihn vielleicht zu 
einem Fahrfehler verleiten. Dummerweise 
sind die Spitzenfahrer fast völlig stressresi- 
stent; ein Fahrer aus dem Mittelfeld aber wird 
durch den Anblick eines pöbelnden Gegners 
dicht hinter ihm leichter nervös. 



15:30 Uhr. Zum krönenden Abschluss 
erhalten wir die Gelegenheit zu einer Netz- 
werkpartie. Uns insgesamt fünf Fachjournali- 
sten reitet der Wahnsinn: Wir beschließen, 
das Rennen im höchsten Schwierigkeitsgrad 
(keinerlei Fahrhilfen, absoluter Realismus) zu 
wagen. Beim ersten Rennen habe ich kein 
Lenkrad zur Verfügung und muss per Tastatur 
fahren; das ist gleichbedeutend mit meinem 
Untergang. Da die Tastatur nur Vollgas 
ermöglicht, drehen die Reifen permanent 
durch; problemloses Anfahren ist nur im drit- 
ten oder vierten Gang möglich. Auch in den 
Kurven muss ich immer zwei Gänge höher 
fahren als normal. Bis ich mich daran 
gewöhnt habe, ist das Rennen schon ent- 
schieden. Glorreicher Letzter. 

15:50 Uhr. Für das Revanche-Rennen 
bekomme ich einen Lenkradplatz, doch auch 
jetzt ist die Fahrt kein Zuckerschlecken. In 
jeder Kurve muss hart gearbeitet werden. 
Besonders positiv fällt mir auf, dass man den 
Wagen mit dem Gaspedal lenken kann. Je 
nach Gasausstoß zieht der Wagen enger oder 
weiter durch die Kurve, ohne dass ich den 
Kurveneinschlag verändere. Immerhin: Ich 
gehe im zweiten Rennen auf dem Kurs von 
Imola als Erster über die Zielgerade. Bevor 
ich aber über meine Leistung in Jubel ausbre- 
chen kann, beeilt sich David, mir zu erzählen, 
dass jeder in seinem Team Rundenzeiten 
fährt, die 20 Sekunden schneller sind als 
meine Bestzeit. Ich brauchte mir nichts einzu- 
bilden. Danke, David. 

16:20 Uhr. Es wird Zeit zu gehen, das 
Flugzeug wartet nicht. Erst jetzt fällt mir rich- 
tig auf, dass fast das ganze Team (immer 
noch an die 20 Leute) uns beim Rennen zuge- 
sehen und unsere Reaktionen beobachtet hat. 
Hallo, Leute. Grins nach rechts, grins nach 
links. Ja, Euer Spiel ist toll. Das wird ein lust- 
voller Test in der nächsten Ausgabe. Tschüssi. 

18:30 Uhr. Ich sitze in der Maschine nach 
München und lasse das Geschehen Revue 
passieren. Habe ich was vergessen? Ach ja, 
Video Systems ist der Eigentümer an den FIA- 
Rechten der Saison 1999. Das interessiert nun 
wirklich niemanden, aber wenn wir es nicht 
erwähnen, bekommt Ubi Soft als Kunde 
Ärger, (uh) 
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SPIEL'S NOCH 

Früher war alles besser? Die PC-Player-Redakteure haben die Probe 
aufs Exempel gemacht und Computerspiele-Klassiker ausgegraben, 
zu denen längst ein vernünftiger Nachfolger überfällig ist. 



noch wahre Spieledeai 



.. .„.-schlage 
sten Ausgabe vorstellen, (tw) 





mäßigkeil wieder reaktiviert. 
Mad TV brillierte mit einer bis 
heute unerreichten und perfekt 
aufeinander abgestimmten Mixtur 
aus Echtzeit-Hektik und wahnwit- 
ziger Planwirtschaft. Vor allem 
aber bewies das von Rainbow 
Arts ersonnene Meisterwerk, dass 
Wirtschaftssimulationen nicht trocken und 
zahlenlastig, aber dafür erfrischend lustig 
und erstaunlich kurzweilig sein können. 
Hinzu kommt: Mad TV ist nicht überkom- 
plex, sondern gleichermaßen einfach wie 
genial. 



MANFRED OUY 

MAD TV (PC/AMIGA, 1991) 

Auch heute noch klage ich jedem (ob er 
| es hören will oder nicht!) mein Leid darü- 
ass es nie wieder jemand geschafft 
hat, eine derart affengeile Wirtschaftssi- 
-nulation wie Mad TV aufzulegen. Zumal 
sämtliche Versuche, den Erfolg zu wieder- 
| holen (»Mad TV 2«, «Mad News«, 
»Mag!«) jämmerlich scheiterten. Kein 
I anderes Spiel habe ich derart oft im höch- 
sten Schwierigkeitsgrad durchgezockt wie 
Mad TV, der digitale TV-Sender 
immert immer noch auf meiner Fest- 
s und wird auch mit schöner Regel- 




Hektik im Sender 

Ais Programmplaner eines TV-Senders flitz- 
ten Sie durch die Gänge eines Hochhauses, 
um Serien wie »Flipper« oder »Bonanza« 
und Filme von schnarchigen Kulturdoku- | 
mentationen bis hin zu Straßenfegern 
Format einer »Star Wars«-Trilo- 
gie einzukaufen und auszu- 
strahlen. Darüber hinaus pro- 
duzierten Sie eigene Shows 
und Serien, sicherten sich 
Drehbücher, Schauspieler und 
Requisiten, kümmerten sich 
um die termingerechte Aus- | 
Strahlung von Live-Übert 
gungen, organisierten eine Nachrichten- 
agentur und trieben die beiden Computer- 
Gegner mit Terroranschlägen in den Ruin. 
Die für all diese Aktionen nötigen Gelder 
wurden durch die Buchung von Werbespots I 
reingespült. 

Und warum tut Mann sich eine solche 
Hektik überhaupt an? Natürlich wegen 
einer Frau. Letztlich galt es nämlich, mit 
dem erspielten Mammon das Herz der 
zuckerschnutigen Fernsehfee Betty zu 
erobern. Mein Wunschtraum: ein runder- 
neuertes MAD TV mit aktuellen Filmen 
und Serien, das exakt die gleiche char- 
mante Mixtur aus Hektik, Anarchie und 
Geldscheffelei bietet. 



EINMAL, SAM! 



DAMIAN KNAUS 
| PRIVATEER (PC, 1993) 

| Weltraumhandelsspiele ä la »Elite« übten 
' eine besondere Faszination auf 
aus. Der absolute Zeiträuber war 
| Privateer von Origin. Sie hielten sich 
fangs mit simplen Han- 
| delsflügen über die Run- 
n, bis Sie genügend Cre- 
| dits besaßen, um sich 
nen Hyperantrieb leisten 
i können. Mit der erwei- 
I terten Mobilität bot man 
Ihnen auch finanziell lukra- 
1 tivere Aufträge an. So wag- 
sich an Söldneraufträge oder 
men Frachtmissionen, die je nach 
ng unterschiedlich schwierig 
Besonders faszinierend war die 
| Tatsache, dass die Konfrontation mit dem 
nicht unbedingt auf ein Gefecht hin- 
I auslief. War Ihr Schiff flink genug, ergrif- 
| fen Sie einfach die Flucht. Es waren schon 
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spannende Momente, wenn Sie 
sich mit letzter Kraft auf 
Sprungtor zu bewegten, den I 
Hyperantrieb aktivierten und ' 
währenddessen hörten, wie die Lasi 
ven langsam Ihre dünne Metallpanze 
durchschmorten. 

Träume sind Schäume 

Die mittelprächtige Fortsetzung »Privateer 
2: The Darkening« bot zwar erheblich bes- 
sere Grafik und Filmsequenzen mit richti- 
gen Schauspielern, dafür wirkten die 
Gefechte ziemlich aufgesetzt. Eine von 
Ihnen festgelegte Flugroute wurde zwei 
bis drei Mal unterbrochen, in denen sich 
die Feinde zu Wort meldeten. Flucht oder 
Verfolgung war nicht mehr möglich, denn I 
die Kämpfe fanden in eil 
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abgegrenzten Territorium statt, 
I dass Sie nicht verlassen durften. Für eine 
Fortsetzung des Ur-Privateers würde ich 
nit Freuden einige Dutzend Stunden Frei- 
eit opfern: Bessere Grafik, schöne Zwi- I 
I schensequenzen und natürlich die phai 
tastische Handlungsfreiheit des Vorgäi 
gers wären das ideale Rezept. Toil wäre es | 
| noch, wenn man sich in den Raumstatio- 
oder auf den Planeten frei bewegen I 
ite, um Kontaktpersonen zu treffen 
nach Aufträgen Ausschau zu halten. 
Eine direkte Fortsetzung von 
I Hersteller Origin scheint zur- 
zeit leider etwas unwahr- 
scheinlich. Dafür wird es mit 
»Freelancer« baid einen Titel 
| geben, der wohl viel vom 
maligen Spielprinzip auf- 
I greifen wird. 





THOMAS WERNER 

ROADWAR 2000 

(C64/PC/APPLE 2/AMIGA/ 
ATARI ST, 1986) 



UDO HOFFMANN 
BIOFORGE (PC, 1995) 
Bioforge war nie ein Jungmädchen- 
schwarm. Es erhielt keine überragend I 
j hohen Wertungen und wurde auch kein | 
großer Erfolg. Die Grafik war selbst für 
damalige Verhältnisse (siehe PC Player 
5/95) schon leicht grobschlächtig, die I 
Steuerung dank eines vierfach belegten 
Zahlenblocks kompliziert. Aber geschenkt: 
Umosphäre wie Hintergrundgeschichte 
erfolgen mich bis heute. 
Sie verkörperten einen Cyborg, der von 
. Mastada, dem Arzt des 
Wahnsinns, ohne Einwilli- 
gung hergestellt wurde. Ihr 
Gedächtnis haben Sie verlo- 
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eiheit. Der Einsatz profes- 
sioneller Sprachausgabe war 
vorbildlich. Nie werde ich 
I vergessen, wie ich verstört in 
der Einode des lebensfeindlichen Planeten 
außerhalb von Mastabas Basis herum- 
krauchte und der Doktor mich unentwegt 
per Funk ansprach: »Bin ich Dein Gott, weil 
ich Dich erschaffen habe? Oder bist Du 
mein Gott, weil Du alles verkörperst, was 
ich bewundere?« Und der Wind pfiff dazu. 



Gewissenlose 
| Wissenschaftler 

)r. Mastaba hatte das Gehabe | 
lines gewissenlosen Wissen- 
ichaftlers, der einen schon des- 
| halb umbringt, weil die Augen- 
ris eine seltene Farbe hat und er 
| sie unter seinem Mikroskop untersuch 
II. Und der vom Spieler verkörpei 
I Cyborg war trotz seiner gewaltigen Kraft 
auch entsetzlich verletzlich; er blutete, | 
konnte nicht mehr rennen oder fing an z 
mpeln - ein Bild des Jammers, das zu | 
rzen ging. Selbst in den Optionsm 
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Der Cyborg war nicht schön i 


itl hatte 
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MARTIN SCHNELLE 

I ELITE 

(BBC/C 64 UND ANDERE, 1985) 

Ach, das waren noch Zeiten! Als freier 
Kapitän durchs All zu ziehen, mit Zeug zu 
handeln und Piraten aus dem Weltraum zu 
isen! Ab und zu kamen auch ein paar 

I böse Thargoiden, mit denen man sich aber 

| erst anlegen sollte, wenn das Schiff gut 
ausgerüstet war. Und wir wollen nicht ver- 

[ gessen, dass Elite der Ur-Opa aller Welt- 
im-Simulation wie »Wing Commander« 

| und »Starlancer« ist! 

Was ich mir jetzt wünsche, ist eine 
Super-Version von Elite. Nicht so wie in 
den beiden verunglückten Nachfolgern, die 
Überkompliziertheit mit Spielspaß gleich- 
setzten, sondern vielleicht mit einer richti- 
gen Story, dem Besuch von Planeten, ohne 
dass gleich physikalisch korrekte Atmos- 
phären-Eintauchmanöver vonnöten wären. 

| Ich hatte nämlich schon gern ge- 
wusst, was es mit den Generationen- 
schiffen auf sich hatte, die nur als 
Gerücht existierten. Oder wo die 

I Thargoiden denn nun genau herkom- 

| men - in den acht Original-Universen 
tauchten sie nur 
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I HEINRICH LENHARDT 

| M.U.L.E. (C64/ATARI 800, 1983) 

Wirtschaftssimulationen sind der 
| Volvo Kombi unter den Spielegen- 
;: bewährt, geschätzt, aber nicht 
I gerade eine Quelle von Esprit und 
Spritzigkeit. Angebot und Nachfrage 
irden zwar schon in so erheiternd 
mutenden Milieus wie Lokalpoli- 
I tik oder Spielezeitschriften-Business 
^siedelt, doch in der Regel läuft's auf 
Buchhalter-Entscheidungen heraus. 
Das Electronic-Arts-Frühwerk M.U.L.E. 
I war dagegen ein innovatives Spielspaß- 
| Wunder der 8-Bit-Steinzeit. Die futuristi- 
iche Parzellen-Bebauung mit Hiife von 
I Roboteseln glänzte durch dynamische 
Echtzeit-Auktionen. Vom Zeitlimit gepie- 
sackt lieferten sich Käufer und Verkäufer 
[ dramatische Annäherungen um den Preis 
Güterhandel; bis zu vier Spieler 
I konnten gleichzeitig feilschen. Ziemlich 
exotisch für dieses Genre war auch die 
| Joystick-Steuerung, die ein für Handels- 
I-Verhältnisse geradezu verwegenes 
Dynamikgefühl vermittelte. Und die Titel- 
nusik gehört ganz nebenbei zu den hart- 
läckigsten Ohrwürmern der Software- 
[ Geschichte. 




LUC MARTIN 

SPY VS. 5PY 

(C 64, 1984) 

| Auf Grund des ungeeigneten Standorts 
on PCs an Büro-Arbeitsplätzen, die für 
ine einzelne Person konzipiert sind, ver- 
I schwand mit dem Ende der Homecompu- 
ter ein ganzes Spielegenre fast vollstän- 
| dig: die Offline-Multiplayerspiele. 
meinsames Spielen an einem PC 
schränkte sich fortan entweder auf 
Rundenstrategie oder aber auf praktische 
Aufgabenteilung (»Du schießt, ich steue- 
«) bei Simulationen mit aufwändiger 
Steuerung. Doch die volle Schadenfreude 
bei Fehlern seiner menschlichen Konkur- 
renten kann man nur neben- und gegen- 
lander vor einem Monitor ausleben. 
Auf Anhieb kann ich mir eine ganze Reihe 
von Spielinhalten vorstellen, die auch 
heute noch ein PC-Publikum zu zweit an 
einen Rechner fesseln könnten, selbst auf 
die Gefahr hin, dass man sich aus 
I den der Fairness zuvor eine zweit 
Maus zulegen müsste. Ein Oldie, dem . 
dies - den modernen Ansprüchen | 
entsprechend verschönert und erwei- 
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i in mehrere 
Teile 

spaltetes Objekt 
zu besorgen. Da 

I ein Fragment auf 

imal bei 
| tragen konnten, 
mussten Sie Ihre 
I Fundstücke in Möbelstücken verstecken, 
die Sie anschließend mit einer Auswahl 
übler Fallen spicken durften. Erst wenn Sie 
den einzigen Koffer im Level gefunden hat- 
| ten, konnten Sie mehrere Stücke auf ein- 
mal bei sich tragen. Direkt konnten Sie 
Ihren Gegner nur im gefährlichen Nah- 
I kämpf besiegen, worauf dieser seine Beute 
fallen ließ. Mit den passenden Gegenstän- 
den konnten Sie dafür alle Fallen entschär- 
fen, wenn sie sich unbemerkt ins feindliche 
Versteck schlichen. Zwei Nachfolgei 



setzten dasselbe Spielprinzip später auf I 
eine tropische Insel und in die Antarktis. 
Ein modernes PC-Remake I 
würde ich mir als eine Art j 
»Counter-Strike« für zwei 
Spieler vorstellen, mit 
Schwerpunkt auf indirek- 
\ te statt direkte Kampf- 
handlungen. Fallen stel- 
len und entschärfen I 
würde genauso Teil des 
Spiels sein wie das | 
Hacken von Sicher- 
heits- und anderen 
Systemen ä la »Deus 




STEFAN SEIDEL 
PIRATES! (C64, PC,AM!GA, 1987) 
Ach ja, die guten alten Zeiten. Nächtelang 
trieb sich der kleine Stefan virtuell in der 
| Karibik herum und kurvte mit einem klei- 
n Schiffchen durch die 
lwierigen Gewässer eines 
; schonen blauen Pixelozeans ... 

Die Aufgabenstellung bei 
I Pirates! war eindeutig: Entern, 
rauben und plündern Sie und 
werden Sie so reich und 
berühmt wie möglich. Na, das 
I war doch wirklich mal ein erstrebenswertes 
| Spielziel! 

iit einem winzigen Schiffchen aus- 
| gestattet, startete ich meine Piratenkarriere 
ind versuchte In aufregenden Schlachten, 
ndere Schiffe zu entern. 

Die erbeuteten Güter verscherbelte ich 
n einer nahen Hafenstadt, um meine Gold- 
I Vorräte zu vergrößern. 

Natürlich haben meine Männer und ich 
•iele dieser malerischen Städtchen auch 
| überfallen; für einige dieser Taten im 
n der Krone wurde ich sogar ein ums 
s Mal befördert ... 
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Obwohl die Grafik recht bescheiden ausge- 
fallen war, begeisterte Pirates! durch eine 
ungeheure Wiederspielbarkeit, da keine 
Piratenkarriere irgendeiner vorherigen 
glich. Jeder Durchgang war wieder aufre- I 
gend, unvorhersehbar und spannend. Nie 
' konnte man wissen, ob der Blick zu den 
Segel am Horizont eine harmlose Schalup- 
pe oder eine kanonenstarrende Kriegsgal- 
lione hervorbringen würde. Mit viel Glück , 
brachte man die spanische Schatzflo 

t viel Pech traf man auf einen sehr star- 
ken Piratenjäger, welcher der Freibeuterkar- 
riere einen empfindlichen Knick bereitete. 




Dankenswerterweise wurde Pira 
zwar auch für den PC umgesetzt, dabei 
wurden aber lediglich ein paar Grafiken 
verbessert; neue Features suchte man lei- 
dervergeblich. Die inzwischen erschienen I 
zahlreichen Versuche, Sid Meiers Hit unter 
Segeln in den Wind zu bringen, 

heiterten meist kläglich. 

Ich wünsche mir Pirates! im neuen 
it der ganzen Pracht heute 
Grafik, formidablen Video- 
sequenzen und einem exzellenten Mehr- 
spieler-Modus. Zusammen mit einem 
Freund per Internet die spanische Flotte | 
aufzubringen (die vielleicht von einem wei 
teren Mitspieler kontrolliert wird] oder mi 
vereinten Kräften Panama zu attackieren .. 
ein Traum ginge in Erfüllung! Bis dahin | 
muss ich mich aber wohl leider mit »Pira- 
tes! Gold« begnügen ... 

www.powerplay.de I 
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JOE NETTELBECK 

FATE - GATES OF DAWN 

j iAMIGA, 1991) 

Mittlerweile zehn Jahre ist es her, dass 

| reLINE ein Rollenspiel herausbrachte, das 
sinerzeit in mancherlei Hinsicht Maßstäbe 

| setzte. Etwa in Bezug auf den Umfang, die 
gemeinen Dungeons oder die monster- 
mäßig vielen Monster. Die eigentlichen I 

I und bis heute von niemandem mehr auf- 
gegriffenen Spezialitäten lagen aber an 
anderer Stelle: So konnten etwa bis zu vier 
Parties gleichzeitig zusammengestellt wer- 

I den. Also zum Beispiel eine mit Scout- und | 
Pirschcharakteren für die Überlanderkun- 

| düng, eine mit den dicken Brocken für die I 



JOCHEN RIST 
PARADROID 

(C64, AMIGA, 1985) 

I Mannomann, als ob ich Paradroid n 

schon oft genug erwähnt hätte. Aber bei 

ser einmaligen Gelegenheit muss ich 

inen Favoriten einfach noch mal ins 

mpenlicht schubsen. 1985 veröffent- 

| lichte ein langhaariger Bombenleger 

mens Andrew Braybook mit Paradroid 

n bis heute erfolgreichstes Spiel. In 

r genialen Mischung aus Action und I 

I Strategie kämpfte man sich als Roboter- 

nheit durch sämtliche Etagen 

nes Raumschiffs. Ziel; Alle | 

| Androiden ausschalten. Ihr Vor- 

I: Sie konnten die Kontrolle 

| über feindliche Roboter über- 

hmen. Damit es so weit kam, 

I wollte ein kurzes Geschicklich- 

I keitsspiel absolviert werden. 

| Dort mussten Sie Blöcke mit einem farbi- | 

gen Stromfluss versorgen. Ware 

anfangs noch als armselige 001-Einheit I 

unterwegs, schrubbten Sie als 323-Robo- | 

| ter kurze Zeit darauf über den Boden, i 

n wenig später als 476er Militär-Einf 





Dungeons, eine ; 
schnelle Eingreiftruppe I 
und eine vierte mit 
besonders genialen 
Figuren, die man unter- 
wegs so aufsammelt. 

Denn dieses Aufsam- 
meln war das zweite | 
Extra-Amüsement des 
Spiels: Praktisch jeder 
Passant kam hier als 
Party- Kandidat in Frage, 
und praktisch jeder von 
ihnen übte auch einen 
der vielen, vielen inter- | 
essanten Berufe ai 
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| freilich nicht entmutigen und strickt z 
eigenen Vergnügen an einer nichtkomn 
ziehen Fassung von Fate 2. Ob das e 

| gute Nachricht ist, mag anhand des | 
Screenshots jeder selbst entscheiden - wie 
offensichtlich erkennbar ist, gehört Patzen- 
uer, der sich selbst als »ganz normal 
wahnsinnigen Programmierer« bezeichnet, 
nämlich zu den manischen Manga-Fans. 
Wer Olaf zum Beispiel mit Grafiken 
unterstützen möchte oder an Fate 2 inter- 
essiert ist, kann eine Mail an olaf.patzen- 
hauer@privat.kkf.net richten. 



kaufe, so dass das Pro- 
jekt eingestellt wurde. 
Fate-Vater Olaf Patzen- 
hauer lässt sich davon 
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Jenseits des 
Retro-Charmes 

Bei Paradroid gefielen mir die exzellente 
Spielbarkeit, die unterschiedlichen Roboter, 
das Geschicklichkeitsspiel und nicht zuletzt 
die Komplexität trotz hohem Action-Anteil. 
Den damaligen Enthusiasmus könnte bei 
mir lediglich ein ähnlicher Nachfolger aus- 
lösen. Glücklicherweise hat sich die Firma 
Jester die Rechte an Paradroid gesichert. 
Bleibt zu hoffen, dass die ein ordentliches 
Spiel auf die Beine steilen. Für den C64 gab 
es mit »Paradroid Competition Edition« 
(1986) und »Heavy Metal Paradroid« (1986) 
noch zwei ähnliche Nachfolger. Zuletzt 
erschien auf dem Amiga »Paradroid '90«, 
das durch den Wegfall der Robo-Nummern 
etwas an Retro-Charme einbüsste, die Mög- 
lichkeit zur Deaktivierung des Geschicklich- 
keitsspiels anbot - aber trotzdem bock- 
schwer war. 


ganze Decks auszuräuchern. Der 999er 
ballerte zwar alles aus der Fahrbahn - der 
hohe Stromverbrauch machte ihn wegen 
drohender Explosion jedoch zur akuten 
Lebensgefahr. Unterwegs tankten Sie ver- 
lorene Energie in Regenerationsfeldern 
auf, erkundeten sich über feindliche Ein- 
heiten in einer Datenbank, schauten sich 
die Etagen-Struktur an oder wechselten 
die Stockwerke über Teleportationsfelder. 
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Ist es möglich? 
Es ist. Sie halten 
die einhundertste 
Ausgabe der 
PC Player in den 
Händen. Mein Gott: 
über acht Jahre 
PC Player. Schnüff. 
Schluchz. 
Wie ergreifend. 



Was geschah in der Geschichte der PC Player? 
: So allerlei ... Seite 73 j 
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Wer arbeitete bei der PC Player? Gei 

Rebellen? Revolutionäre? 

Vor allem 27 Redakteure. i 



Kurios: 

ie meinen? Sechs Statistiken mit all dem 
Sinn und Unsinn, für den wir schon immer so 
bekannt waren. Seite 78 ] 

I Beim Wahrsagen 

: Wie wird die zweihundertste 
Ausgabe der PC Player aussehen? 

ssen wir schon heute Seite 82 j 
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RÜHRENDES Sa sie | lt T es tk D mpetenz aus. 

Anno 1993 war die Welt noch In Ordnung. Heinrich und 

Boris zierten die ersten paar Cover und warben so mit ihrer Testkompetenz. Ein heutzu- 
tage etwas seltsam anmutender Kunstgriff. Man bedenke: Manfred und Martin auf dem 
Cover? Na, ich weiß nicht. 

SPIELE-GROSSVÄTER 

Der Urvater aller Formel-1-Rennspiele, »Formula One Grand Prix«, wurde so erfolgreich, 
dass sein Programmierer Geoffrey Crammond beschloss, für den Rest seines Lebens 
nichts anderes mehr zu machen. »Strike Commander« war eine Flugsimulation mit krimi- 
nalromanwürdiger Hintergrundgeschichte. Die Installation des Programms mit Hilfe von 
zwölf Disketten dauerte über eine halbe Stunde, was einem aber überhaupt nichts aus- 
machte, da konnte man wenigstens schon mal das Handbuch studieren. Andere High- 
lights waren: »Lands of Loren, damals noch ein taufrisches Rollenspiel, oder »Day of the 
Tentacle«, dem neben »Indiana Jones and the Fate of Atlantis« vermutlich besten Adven- 
ture aller Zeiten, natüriich von LucasArts. Es spielte in drei verschiedenen Zeitzonen, 
erhielt eine Wertung von 93 Prozent und macht noch heute jede Menge Spaß. 



WUNDER DER TECHNIK 



Ende 1993 begann der Siegeszug der CD-ROM. Der 
Grund war »Rebel Assault«, ein im Grunde primitives 
Spiel, bei dem Sie vorgefertigte Star-Wars-Filme abflo- 
gen. Die Menschentrauben, die sich bei jeder Messe 
rund um dieses Spiel bildeten, hat es in dieser Form nie 
wieder gegeben. Vielleicht eines Tages, wenn das Holo- 
grafie-Gerät kommt. Disketten spiele hielten sich aber 
noch über zwei Jahre. Abteilung putzig: Einer der 
ersten richtigen Pentiums wurde in der 12/93 getestet. 
Boris Schneider deutete die Zukunft: »In nächster Zeit 
^^ I ^0 wird wohl kaum eine Firma so verrückt sein, uns ein 

^^ Spiel zu bescheren, das nur auf einem Pentium läuft.« 

Der Dell 456Q/XE erinnerte eher an eine 

Klimaanlage als an einen Bürorechner. 



RUHRENDES 




Zusammen mit der CD-ROM schössen die so genannten Multime- 
dia-Anwendungen wie Pilze aus dem Boden. Positiver Höhepunkt 
war unter anderem eine interaktive CD von Peter Gabriel (»Eve«). 
Mil OS2/Warp und einem großen Werbebudget unternahm IBM 
einen letzten, verzweifelten Versuch, Windows als Betriebssystem 
abzulösen, der aber bekanntermaßen nicht von Erfolg gekrönt war. 

SPIELE-GROSSVÄTER 

Einen Großangriff in Sachen Niedlichkeit starteten erstmals »Die 
Siedler« von Blue Byte. Es wurde ein beispielloser Siegeszug eines 
deutschen Spiels. Mit »Theme Park« hielt Bullfrog, damals noch 
unter der Fuchtel des genialen Peter Molyneux, aber einen ähnlich 
guten Counterpart bereit. Beide Spielideen werden übrigens heute 
noch gemolken. »Magic Carpet«, eine »Fliegender Teppiche-Simula- 
tion, bescherte Molyneux aber auch seinen ersten Flop. »Ultima 8« 
war nicht halb so gut wie sein Vorgänger, niemand traute sich 
damals aber (uns eingeschlossen), das auch zuzugeben. Beim spek- 



UltimaS war kein 
Spiel, auch 
dies mit viel 
Gigantismus ver- 
schleiert wurde. 



»Systei 



takuläre 

Shock«, 

mehrmals veröffentlich 

wurde, sah das ganz 

anders aus, ebenso wie 

bei »Myst«, dem bis 

heute bestverkauften 

Computerspiel der Welt. Mit »Dooi 

dem Kindbett gehoben. 




Crftical Patlt: Das kleine Bild oben links ist der 
Videofilm. (Kat geht's grad nicht so gut.) 



WUNDER DER TECHNIK 

»Critical Path« war die erste Verbindung von Spiel und interaktivem 
Film, die diesen Namen auch wirklich verdiente. Sie steuerten Söld- 
nerin Kat von einer Schaltzentrale aus, gaben Sie ihr die richtigen 
Befehle, wurde ein schöner Videofilm abgespult, wenn nicht, ein 
eher hässlicher. 
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RUHRENDES 

| Andreas von Lepel, heute Chef- 
redakteur der Zeitschrift Bravo 
Screenfun, diskutierte mit uns 
über sein Magazin »X-Base«, 
der bis heute ersten, einzigen 
und grottenschlechten Compu- 
terspiel-Sendung des ZDF. 
Erkennungsruf: »Hey, hey, hey.« 
Von Lepel hoffte damals auf bal- 
dige Konzeptverbesserungen, 
gab aber schon kurze Zeit später 
auf, vom Kampf gegen Inten- 
und Instanzen schwer 
nÜrbt. 




SPIELEVATER 

Orgiastisch feierte »Wing Commander 3« 
die Verbindung aus Computerspiei und 
Hollywoodfilm, die Kosten feierten gerne 
mit. Mit circa 20 Millionen Mark allein für 
die Filmaufnahmen rentierte sich der Bom- 
bast nicht und das ein Jahr später 
erschienene »Wing Commander 4« 
war auch schon fast das letzte 
große Projekt in dieser Richtung. 
Zum absoluten Spie- 
lehöhepunkt des Jah- 
res wurde »Com- 
ind & Conquer«, 



dem 



bis 



An Andreas van Lepel 
lag es nicht, dass 
X-Base so unbefriedi- 



Comeback des Rol- 
lenspiels der schier 
endlose Siegeszug 
der Echtzeit-Strategie 
eingeleitet wurde. Mit 
»NHL«, «FIFA« und 
»NBA '95« wurde der 




Ruhm von EA Sports begründet. Weitere | 
Haben-Muss-Spiele waren: Das inzwischen 
indizierte »Dark Forces«von LucasArts, das 
Rennspiel »Need for Speed« sowie die Batt- 
lemech-Simulation »MechWarrior 2«. 

WUNDER DER 
TECHNIK 

Erstmals wurden Grafikkarten entwickelt, 
die dank eines Chips in der Lage waren, SD- 
Objekte ohne Hilfe des Pro- 
zessors darzustellen. Diese | 
wurden so entlastet und 
ermöglichten plötzlich 

ganz neue Geschwindigkei- 
ten für Rennspiele, Shooter 
und überhaupt fast alle 
Spiele. Die »Matrox Millen- 
nium« war das erste Glied 
einer Kette, die heute bis 
zur »GeForce 2 Ultra« 
reicht. 



Die Videosequenzen aus Wing 
Commander 3 wurden bestaunt in 
junge Hunde, die fliegen können. 



mer: Mit diesem kinderleicht 
zu bedienenden Grafikpro- 
gramm wird sein Erfinder 
zum gemachten Mann. 

SPIELEVÄTER 

Es war das erste Jahr, in 



RUHRENDES 

Das Non-Plus-Ultra in Sachen ekligster Held 
präsentierte »Bad Mojo«, bei dem der Spie- 
ler in eine Kakerlake verwandelt 
wurde. Von solchem Getier 
sprach Bill Gates allerdings nicht, 
als er sich in einer Ausgabe auf 
ein sechsseitiges Gespräch mit 
uns einließ. Dass Gates In seiner 
Visionskraft zwar beschränkt ist, 
aber doch viele vernünftige 
| Ansichten hatte, wird jedem klar, 
der sich das Interview noch ein- 
mal durchliest. (8/96) »Kais Power 
Goo« wird eine ganz große Num- 



derr 



große, 




So sah Heinrich Len- 
hardt nach einer Sitzung 
mit Kais Power Goo aus. 



Erfolge verlängert 

Die Palette reicht von den 

»Siedlern 2«, über »Warcraft 
2«, »IMHL'96« 
oder »Rebe! 

Assault 2« bis hi 
Prix 2«, »Command & Conquer 
Red Alert« oder »Civilization 2« 
Ausnahmen im Fortsetzungs 
wahn waren die Ego-Shootei 
»Duke Nukem« sowie »Guake« 
das eine setzte auf einen, wie 
soll man sagen, unkonventio 
neuen Helden, das andere 
eine Grafik-Engine, die 



The Dig war nicht das logischste 
und originellste aller LucasArts- 

Adventure, besaß aber eine tolle 
Außerirdischen-Atmosphäre. 



Maßstab für alle anderen 
3D-Spiele wurde. Mit der 
Lizenzierung dieser Grafik- 
Engine verdiente id-Soft- 
wäre bis heute ähnlich gutes 
Geld wie mit dem Verkauf 
der eigenen Spiele. Erwäh- 
nenswert: Das Science-Fic- 
tion-Adventure »The Dig«. 

WUNDER DER 
TECHNIK 



»Grand 



uf 



Microsoft etablierte sich allmählich als 
Hersteller hochwertiger Eingabegeräte. 
Nach dem Joystick waren die Gamepads 
dran - bis zu vier Geräte an einem Port j 
garantierten immensen Spaß bei Sport- 
spielen. Die Pentiumentwicklung allerdings 
kam nicht so recht voran. Sowohl der Penti- 
um Pro als auch die MMX-Prc 
den heute nicht für wichtige 
gehalten. 



RUHRENDES 

gibst beste Ideen, Tonnen 
in biegsamen Knetgummi 

und Gallonen von Aufwand 

fabrizieren keinen Hit, wie 

»The Neverhood Chronicles« 

bewies. Held Willie wackelte 

zwar ähnlich putzig wie die 
mhelden Wallace und Grorr 
t über den Bildschirm, konnte 
er um der heiligen Knetschmelze 
llen nicht genug anspruchsvolle Rätsel 
den. Von Entwickler Dreamworks Interac- 
e horte man danach nur noch sehr wenig. 

Abteilung: schade. 




SPIELEVATER 

Mit »Diablo« erschien ein Spiel aus 
der ganz elitären Kate- 
lorie, auf den Nachfol- 
■ »Diablo 2« freute sich 
mancher schon wenige 
anate spater, doch wir 
issten bekanntlich noch 
■ten. Echte Kracher, bei 
i auch nach Jahren noch 
gerät, waren »Interstate 
76« (»Nie war der Hetd so musikalisch 
md locker drauf wie heute.«) sowii 
»Dungeon Keeper«, das letzte Spiel , 
von Peter Molyneux für Bullfrog. Seit 
seinem Abgang ist dieser einstmals s 
innovative Hersteller denn auch ii 
der Fortsetzungsbeliebigkeit gefangen 
Mit »Tomb Raider« kam der Blockbu- 
ster der kommenden Jahre in die 
Geschäfte, was natürlich vor allem an Frau 
Croft lag. Für Strategen wurde es ein 



heißes Weihnachten dank »Total Annihilati- 
on« und »Dark Reign«, beide reizten das 2D- | 
Genre aus, zu absoluten Erfolgen wurden sie 
aber nicht. Den schaffte dafür »Jedi Knight«, 
ein Shooter mit Star-Wars-Lizenz, Star-Wars- 
Feeling und dem Vorteil, nicht indiziert zu 



WUNDER DER 
TECHNIK 

Mit 3Dfx und der Voodoo-Technologie 
entwickelte sich der Markenname 
Jahres, fast alle großen Spiele 
werden zumindest ein Jahr lang auf ] 
3Dfx-Karten setzen. Die »Monster 
,3D« wird zum Inbegriff der 3D- 
Karte. Aber auch im Bereich 
Soundkarten tut sich etwas, erste 
Schritte in Richtung Surround- 

konnte er mit dem Technologie 
Erfolg einer Lara Croft werden un- 
nicht mithalten. ternommen. 
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RUHRENDES 

o richtig rührend war außer 

zarren Anwendungen nicht 

ei. Mit »Middle-Earth« 

imindest kurze Zeit so ge 

olle man die Hobbits aus dem Herrn der 
Ringe auf den PC bringen. Doch aus dem Pro- 
jekt wurde nicht viel, da konnte sich Manfred 
noch so freuen und später vor Enttäuschung 
auf seiner Brille herumstampfen. 

SPIELEVÄTER 

Ein gutes Jahr, vor allem für Rennspiele. 
Neben dem genialen, aber umso erfoiglose- 
»Battlezone« fauch eine Fortsetzung ein- 



einhalb Jahre später 
konnte das nicht 
ändern) gab es eine 
ganze Reihe von Spie- 
len, die bis heute noch 
gespielt werden oder 
den Markt neu misch- 
ten. Für »Starcraft« 
werden sogar heute 
noch Patche ent- 
wickelt. »F 1 Racing 
Simulation« bewies, 
dass nicht nur Geoff 
Crammond gute Formel-1-Simu!ationen ent- 
wickeln kann, »Colin McRae Rally« schuf ein 
neues Sub-Genre, die Rallye-Simulation. In 
Sachen anspruchsvoller Fahrphysik soHte 
»Grand Prix Legends« neue Maßstäbe setzen, 
es floppte aber dennoch, da die Programmie- 
rer vergessen hatten, es zu einem beherrsch- 
baren Spiel zu machen. Mit »Half-Life« erschi- 
en dank perfekter Technik und Hintergrund- 
geschichte ziemlich überraschend der alies 



Da saß er noch friedlich vor sei 
ner Hütte; aber schon bald war 
dieser Hobbit verschwunden. 



überragende Ego-Shooter, mit »Unreal« trat 
ein dritter Big Shooter auf die Bühne. 

WUNDER DER 
TECHNIK 

So ganz allmählich wurde es den Leuten 
bewusst, dass es außer Intel auch noch ande- 
re Prozessorhersteller gab. An den Astronau- 
tenmännchen aus der Werbung, die uns eine 
Zeit lang fast täglich erzählten, wie fad das 
Leben ohne den Penti- 
um/ll-Prozessor wäre, war 2iLi J 

zu erkennen, dass auch 
Intel das bemerkt hatte. 
Voodoo 2- und 3-Karten 
kamen auf, außerdem 
setzten Microsoft und 
andere Hersteller ver- 
stärkt auf Force-Feed- 
back-Technologie. Aber 
nur bei den Lenkrädern 
wurde sie richtig populär. 



Half- Life sorgte für 
eine Revolution im 

Shooterbereicli, di 
bis heute nachwirkt. 



RUHRENDES 



den USA oder England über- 
nehmen. Überhaupt nicht 
rührend fand Steffi unsere 
Vollversion »Gex 3D« - da 
wir vergessen hatten zu 
erwähnen, dass das Spiel 
nurauf 3Dfx-Karten lauffähig 
ist, türmten sich bei ihr die 
Beschwerden. 




Future Verlag 
die PC 
Player. Neben etli- 
chen äußeren Ver- 
besserungen wie 
einer Preissenkung, 
schönerem Papier 
und einem neuen 
Layout (an dem aber 
noch fast ein Jahr 
lang gebastelt 

'urde), tat der Future Verlag aber auch etwas 
ir unsere inneren Werte: In Folge können wir 
wieder mal exklusive Reportagen aus 



Jochen Rist, geschüttelt, 
nicht gerührt. Ein Folter- 
spaß mit »Rock'n'Ride«. 



Future sei Dank: Wir konnten 25 
der weitbesten Spieledesigner 
out zwei Stoff-Sofas lochen. 



SPIELEVATER 

'»Baldur's Gate« beendet die Vorherrschaft 
der Strategiespiele und »Oark Project- Der 
Meisterdieb« gibt mit seinen Schleicheinia- 
gen wichtige Impulse. Mit »Driver« und 
»Midtown Madness« erscheinen echte 
Stadtrennspiele, »Homeworld« bietet Welt- 
raumstrategie in drei Dimensionen. Das 
überfordert zwar viele, wer sich aber die 
Mühe der Einarbeitung macht, bereut es 
nicht. Mit »Jagged Alliance 2« kommt das 
definitive Rundenstrategiespiel, es hat aber 
nur in Deutschland Erfolg. »Alpha Centauri« 



WUNDER DER 
TECHNIK 

Der RockVRide-Stuhl für 2000 Mark bietet 
all das, wovon Devote immer schon 
geträumt haben: Ganzkörper-Folterqualen, 
aber ohne bleibende Male. Mit der »Riva 
128« und der »Riva TNT« bohrt NVIDIA erste 
Löcher in die 3Dfx-Vorherrschaft, die im 
nächsten Jahr per »Riva TNT2« endgültig 
gesprengt werden soll. 




.„,?.. . jfcgf j^ ^ ^ gmm m 

RÜHRENDES 

iilung Enttäuschung: »Ultima 
r ird nicht so genial wie erhofft; 
doch mit den Scheuklappen des 
n Fans ausgestattet, sehen 
das manche ganz anders. »Sacrifi- 
i« und »Messiah« von Shiny hin- 
igen sind beides hervorragende 
odukte, die aber leider keinen 
Menschen interessieren. 

SPIELEVÄTER 

»Diablo 2« erscheint die Fortsetzung 
des meisterwarteten Produkts auf Erden; 
es ist der Startschuss für steigende Online- Wars-Li 



Mit Planescape: 
Torment erschien 
das anspruchsvoll- 
ste Rollenspiel des 
ganzen Jahres. 

erschie 
wicklur 

gängig 



kosten in vielen Haushalten und 
ungezählte Qualitäts-Diskussio- 
nen in unserem Forum. Mit 
»Deus Ex« beweist Warren Spec- 
tor abermals, dass man das rich- 
tige Händchen für gutes Spiel- 
design im fortschreitendem Alter 
nicht verliert. »Final Fantasy 8« 
ist bereits das zweite japanische 
Konsolenrollenspiel für den PC, 
welches dezent für westliche 
Geschmäcker 
zurechtgetrimmt 
wurde. Die Fortset- 
zung »Final Fantasy 
9«, die gerade auf 
der PlayStation 

n, macht diese Ent- 
ig aber wieder rück- 
Der »Force Comman- 
)n LucasArts verlässt 
zu sehr auf die Star- 
zenz, das Spiel wirkt 



etwas unausgereift und war schlecht zu 
steuern. Da LucasArts nun merkte, dass die 
Kunden nicht mehr alles kaufen, was Star 
Wars auf dem Titel stehen hat, wurde Obi 
Wan in der Folge abgesagt. 

WUNDER DER 
TECHNIK 

Mit der GeForce und der GeForce 2 wurde 
die Entwicklung der 3D-Karten unglaublich 
beschleunigt, bei den gän- 
gigen 3D-Shootern gibt es 
nun Frame-Raten jenseits 
von Frag oder Nichtfrag. 
3 Dfx konnte trotz einer 
schönen Werbeaktion nicht 
mehr mithalten und wird 
kurz darauf von NVIDIA auf- 
gekauft. Im Prozessorbe- 
reich überflügelte gegen 
Ende des Jahres AMD Intel 
erstmals deutlich. 




Der Force Commander war nicht 
schlecht, von alten LucasArts- 
Ansp rächen aber weit entfernt. 
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JOACHIM NETTELBECK 
(05/2000 - BIS HEUTE) 

Joachim, von allen nur Joe genannt, ist 
zwar noch nicht lange bei der Player, hat 
aber schon zehn Jahre Erfahrung als 
Spieletester auf dem Buckel, er war 
sogar schon einmal Chefredakteur beim 
vor kurzein eingestellten "PC Jokern. 



erstaunlich, auch ist 

er vielleicht der einzige Mensch auf Erden, item niemals 
etwas peinlich ist. 

MARTIN SCHNELLE 
(12/97 - BIS HEUTE) 



nicht gerade der geborene Hunger- 



" MARTIN DEPPE (4/97 - 8/97) 

Ganze fünf Ausgaben verbrachte Stra- 

hatte er studiert und uns mit Komplett- 
lösungen beliefert. Danach folgte er, 
, wie sein Kollege Michael Schnelle, 
^Cf *j dem Lockruf des Langers. 

" HENRIK FISCH (7/95 - 2/98) 



RALF MÜLLER (5/97 - 12/97) 

in der Spiel 



UDO HOFFMANN 
(01/98 - BIS HEUTE) 



leursnosien bei der Power Play, 



e 

PC Player-Sonderhefte zuständig, 



Zeitungen wie die Siidde 
Zeitung mit der Bi " 



begeisterten Spieler und 



' NICO ERNST (3/96 - 9/96) 

r Hardware Nicos 
■ Leidenschaft, nur ein halbes Jahr ; 



Banklehre, Wirtschcfrs Studium. Eine echte 

uSchwiegermutters-Lieblingi'-Karriere - bis 

ihn plötzlich 

r PC Playei 



i noch nicht allzu oft bereut 



m '" 


KJERSTEN 
WALDHEIM 
(6/97 - 11/97) 


s 











Lebensstil. Heute ist er Netz- 
ator beim Vogel-Verlag. 



THOMAS WERNER 
' (5/93 - 5/94) 

Dass Thomas ein harter Kn< 



(6/98 - BIS HEUTE) 



ROLAND AUSTINAT 
(12/95 - 2/96) 

Vorher war er schon als freier Mitarbeiter tätig, nun wagte sich ein 
ichlich milchbärtiger Roland mit einem Ingenieurs-Diplom in 
laktionsalltag. Nach einigen Online-Artikeln wurde er aber 

.... Boris füt dessen zweites Magazin Hyper requiriert. 



(8/96 - 10/2000) 



ls vollwertiger Spieletester vertiefte 
langer 



Nach über vier harten Jahren in Diensten der PC Player riefen ihn 
höhere Aufgaben. Im Moment ist er, so will es das Gerücht, Chefn 
dakteur eines K 



ORG LANGER (05/94 - 06/97) 

idakteur Nummer 2, Liebhaber von Strate- 



Fl 


§ 1 


KJ 


Boden, wo ersieh 
hervorragend mac 



BORIS SCHNEIDER-JOHNE (01/93 - 2/97) 



Player. Obwohl das d 

allein in der Redaktion, denn Toni Schwaiger und Michael 

freien Mitarbeiters hinaus. Damalige Begründung für diese 

Bild.« Obwohl Boris zwischendurch playerfreie Wege ging |er 

der Player als CD-ROM -Verantwortlicher verhunden und trennte sich i 

und bekleidet dort inzwischen die schöne Position des PR Managers für die '. 
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STEFAN SEIDEL 
(01/99 - BIS HEUTE) 



JOCHEN RIST 
(01/99 - BIS HEUTE) 
Die Stelle als RefJaktinns-1 



DAMiAN KNAUS 
(3/2000 - BIS HEUTE) 



M 



JHP 
ggf 



EffiS 



i? 



VOLKER SCHÜTZ 
- 2/98) 



MAGNUS KALKUHL 
(8/96 - 5/97) 

Magnus war 




pps&Trichs verantwortlich, heute 






MONIKA ST0SCHEK 
(11/95 - 11/97) 

" kaLechl (so heisstsie seit ihrer Heirat) 
........ in über acht Jahren PC Player die ein- 
zige weibliche Redakteurin. Als echter 

ihr kein Wagnis zu hoch, bei 



ALEX FOLKERS 
(7/96 - 6/97) 



ihrer Heirat) „ . 

,. . ne- Primus und Program- 

. . miercrack zu uns, wurde 

echter »_=_i— . ...... 



zum Spieltester befördert, 



Billard-Simulationen 
geht, greifen wir 
noch auf ihren Rat 



Mfi 



llillHili 



02/95) 

in der PC-Player-Geschichte • 
i Dienstzeit und nicht die Körper- 
tier PC Player danach noch vier Ausgaben 
' , wurde angeblich letz- 
infürdieReinerhal- 
in Seoul gesichtet. 



MANFRED DUY 
(10/97 - BIS HEUTE) 

Manfred hatte schon etliche 



H 



SS 



MICHAEL SCHNELLE 
(8/96 - 8/97) 



A 



STANGt (06/94 - 4/96) 



nfreak mit v 
er bayerischen Wurzeln der Schwärm 



Uib^ M M M W 



bei Electronic Arts und in i 

ein paar Pfunde und ist heute 



HEINRICH LENHARDT 
(01/93 - 2/96) 

Während Boris für Beständigkeit steht, 
verkörpert Heinrich \ 



richtig lange hat er es i 

'987 gehörte er zu den Grii 
rPlay,r 



(01/98 - 11/98) 



l 'l l' V . H "V: 



hriftHappy Computer gewirbelt. Immerhin über (11/2000 - BIS HEUTE) 
drei Jahre hielt er es bei PC Player aus, bevor ihn Nach einigen Irrungen und Wirrungen kehrte der Altmei- 
sein Wandergeisl wieder in die Welt hinaustrieb ster des gebohnerten Wortes als USA-Kor 



' er sich unter anderem als Chefredakteur der 



i leicht kahlen Kalauerkönigs. 
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special [jßPLAYER 



[JHPLAYER 



PLAYER ssplayer 



nTSm ni/rn 



PLAYER 



TTTSm jivrD 



Special: 100 Ausgaben PC Player 



DICKE DINGER 

Interessante, kuriose und erschreckende 
Erkenntnisse aus 100 Ausgaben PC Player. 



»Die Sache ist gestorben ...« - Unvo llendete Spiele 

Diese Spiele wurden gepriesen und gepreviewt, aber sie erblickten nie das 
Licht der PC-Welt. Todesursache: Plötzliche Entwicklungsstopps. 



Obi-Wan(t2000) 



Babylon 5 (t 2000) 



Guardians: Agents of 
Justice (t 1998) 



Warcraft Adventures: 
Lord ofthe Clans (t 1998) 




Mitten in der Entwicklung zu diesem 
Star-Wars-Act ionspiel fiel LucasArts 
auf, dass die Las erschwert- Fite fite - 
lei von kansoligem Spieldesign 
befallen war Unter Angabe dubioser 
Technik- und Qualitäts-Ausreden 
wurde Obi-Wan-PC abgesagt - wir 
rechnen mit einer Xbox- Auferste- 
hung. 



Das offizielle Spiel zur innig verehr- 
ten Science-Fiction-Serie starb einen 
langsamen Tod. Bereits 1999 zog 
Sierra (frisch von Havas gekauft) den 
Entwicklungsstäpsel für die Welt- 
raumsimulation. Das Programmier- 
team wollte auf eigene Faust weiter- 
machen, aber Sierra rückte die 
Lizenzrechte nicht raus. 



»Aber logo!« - 
Gesammelte Markenzeichen 



Das ruhmreiche Softwarehaus Micro- 
prose stand 1998 vor dem finanziellen 
Ruin. Bevor Hasbro den ganzen Laden 
übernahm, fielen einige Projekte dem 
Rotstift zum Opfer. Die bitterste Pille 
war der Exitus von »Guardians«, 
einem Runden-Strategiespiel in bester 
X-Com-Tradition. 

LMK(t1999) 



Nach dem Strategiehit »Warcraft 2« 
wollte Blizzard die Fantasy-Welt 
Azeroth als Schauplatz eines Aben- 
teuerspiels wählen. Doch das in 
Zusammenarbeit mit einem externen 
Team entwickelte Warcraft- Ad ven Iu- 
re genügte den eigenen Qualitätsan- 
sprüchen nicht - Gnadenschuss kurz 
vor Fertigstellung. 



I 



w 



1. PC Player antik 
(1/93 - 5/93) 

2.PC Player classic 
(6/93 - 4/98) 

3. PC Player classic 2.0 
(5/98-12/98) 




Bis auf den Titel der PC Player 5/98 
hatten es die »Legenden der Magier- 
kriege« geschafft, aber nie in die 
Händlerregale. Deutschlands Antwort 
auf »Diablo« ging noch vor der Vollen- 
dung aufgrund Streitereien zwischen 
Entwickler Larian und Publisher Attic 
unter. Daher hat Larian LMK einfach in 
»Divinity« umbenannt, bastelt immer 
noch daran herum und besorgte sich 
mit CDV einen neuen Publisher. 



4. PC Player querbunt 
(1/99-10/99) 



. p/»J Jf, l N J,J 1 5 - pc Player modern 
ruu w:\i3jj (se jt t V99) 



1 »Sind wir endlich da?« - 
| Berüchtigte Spätgeburten 




H Titel 


Erster Bericht 


Endlich der Test 


Verstrichene Zeit 


War's die 
Warterei wert? ' 


^M 1. Lands oi Lore 2 


PC Player 6/94 


PC Player H/97 


3 Jahre, 5 Monate 


Nicht wirklich 


^m 2. Heart Df Darkness 


PC Player 6/95 


PC Player 8/98 


3 Jahre, 2 Monate 


Schwerlich 


^M 3. Daikatana 


PC Player 9/97 


PCPIayer7/0Ü 


2Jahre,10Monate 


Weniger 


H 4. Diablo 2 


PC Player 11/97 


PC Player 8/00 


2 Jahre, 9 Monate 


VdII und ganz 


H S.Giants 


PC Player 8/98 


PC Player 2/01 


2 Jahre, 8 Monate 


Absolut 



fJUPLAYER 



^PLAYE R 



■mm 
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»Sachen gibt's« - Bizarre Testmuster 




PC Player 6/93 
Zierfische schwimmen im 
simulierten Aquarium und 
gehen den langwierigen Freu- 
den der Reproduktion nach. 
Das Nicht-Spielprinzip ver- 
blüffte uns dermaßen, dass wir 
auf eine Wertung verzichteten. 




PC Player 5/99 
Repräsentativ für all die 
anderen »Jagd-Simulatio- 
nen«, die in den späten 90er 
Jahren aus den USA rüber- 
schwappten. Lockruf bla- 
sen, ans Wild anschlei- 
chen, Bamin! Abteilung 
»Bestseller, die wir bis 
heute nicht kapiert haben.« 




PC Player 12700 

Aliens besetzen Kölner Dom, Hofbräu- 
haus und Berliner Plenarsaal, der Spie- 
ler schießt die illegalen Einwanderer 
raus. Kein Witz: Die Bundestagsver- 
waltung drohte rechtliche Schritte an. 




PC Player 1/94 
Die Wiedervereinigung war 
noch frisch und knisternd, als 
dieser SimCity-Klon uns mit den 
Freuden des Infrastruktur- Auf - 
baus in den neuen Bundeslän- 
dern konfrontierte. Hierein 
Kraftwerk, dort eine neue Müll- 
deponie, schon sind die »blühen- 
den Landschaften« gesät. 




PC Player 7/94 

D i es e Auto mob i I i n dustri e - Wi rts c h aftss i - 
mulation gewinnt den Sonderpreis »tra- 
nigster Name«. Dass in Rüsselsheim 
Opels zusammengeschraubt werden, 
macht die Sache nur in beschranktem 
Ausmaße faszinierend. 



»Skandalös!« - Pleiten, Patches & Pannen 





Was war passiert? 


Wann aufgedeckt? 


Skandal-Kaliber 


Bi 


Eine erfolgreiche Spieleserie vergrault auch ihre 
treuesten Fans, wenn sie vor Fehler nur so wimmelt. 
Hersteller Software 2000 verbreitete in der Folge die 
Legende vom versehentlich vertauschten Master. 
Erst ein paar Monate und viele Patches später war mit 
Version 1.3 ein testbarer Zustand erreicht. 


PC Player 1/97 


Bundes liga- 
Skandal 


H 


»Augen zu und raus damit: Das Motto für dieses 
SF-Strategiespiel? in der Anleitung des »fertigen« 
Produkts wurden Features aufgezählt, die im Spiet 
gar nicht enthalten waren. Monorail- und Straßenver- 
bindungen fehlten ebenso wie jegliche Interaktion 
mit der gegnerischen Kolonie. 


PC Player 1/97 


Außerirdisch 


91 


Historiker streiten sich darüber, was schlimmer war: 
Die stete Absturzgefährdung, logische Fehler, 
Murkssteuerung oder spielerische Ödheit beim Nach- 
folger des 80er- Jahre-Kults »Elite«. Erheiternd auch die 
Kopierschutz- Abfrage, die in der deutschen Über- 
setzung teilweise falsch war. 


PC Player 1/97 


Grenzenlos 




Gerüchteküche: Das Management von Electronic Ans 
bestand angeblich darauf, die US-Veröffentlichung zu 


PC Player 1/97 




■ ■ wuM 1 


Flick- 




einem fürs Weihnachtsgeschäft '99 wichtigen Termin 
rauszuprügeln. Die Folge war eine offensichtlich 
unfertige, von inhaltlichen und technischen Bugs ge- 
plagte Erstauslieferung. Erst Monate später, dafür aber 
gepatcht, erschien Ultima 9 in Deutschland. 






iL ; 


Große Erwartungen, jahrelange Verspätung und kurz 
vor Schluss stieg der Chefdesigner aus. Irgendwie hat 
Westwood den Nachfolger zu »Command&Conquer« 
dann doch hingekriegt, aber einige Versprechen wurden 
gebrochen. Das Terrain war weder 3D noch dynamisch, 
die Grafik sah auch nie so gut aus wie auf den (von 
Westwood retuschierten) Vorab -Screenshots. 


PC Player 1/97 


Meineid- 
Bauer 



»Mach' mehr aus dei- 
nem Typ!« - Redakteure | 
im Wandel der Zeit 



Wie ergeht es 
eigentlich den 
Mitarbeitern, die 
über längere Zeit 
einer intensiven 
Dosis PC Player 
ausgesetzt sind? 
Wir haben Bilder 
unser Versuchska- 
ninchen verglichen 
und erschreckende 
Metamorphosen 
festgestellt. 

Udo Hoffmann {1998 -2001) 

w 

Vorher: Zart Nachher: Sitzt 

sprießender jetzt mit Sachlich- 

Kuschelbart und keits-f risur vor 
alternative Matte, der Festplatte. 

Manfred Duy (1997-2001) 



Vorher: Bur- Nachher: Drei 

schikos und graue Haare mehr 

fernab von als Chefredakteur, 
jedem Friseur. 

Heinrich Lenharüt (1993-2001) 



Vorher: Jugend- 
lich behaart, der 
Tatendrang 
sprüht sehr. 



Nachher: Brille 
abgerüstet (und 
braucht keinen 

Föhn mehr). ' 



Thomas Werner (1993 -2001} 



Nachher: Sind es 
Deus-Ex-Implan- 
täte? Frisch wie 
einst im Mai. 



ßSELAYEB Wim* nrapLAYER ßEPLAY ER ^Play er 



Special: 100 Ausgaben PC Player 

Das Studium ungezählter Star-Trek-Folgen ermöglichte es unseren Hardware- 
Redakteuren, sich per Raum-Zeit-Schleife in die 200. Ausgabe der PC Player zu 
beamen. Diese zwei Seiten zeigen Ihnen, was uns im Jahr 2009 bewegen wird. 

PC PLRYER 



Das galaktische Magazin: gar, gallig, grandios 



EURO 19,90 



ENDLICH NEUE SPIELIDEE! 



IMI INS- 



\T %j* 



Computerspiel als Zeitmaschine 
. Jahrhundei 



2=aLÜia JjJiiii 



UNRUHE AUF PLUTO! 



=LE TEURER? 



■ >Programmiersklaven treten 
in den Hungerstreik 

EEEcaaiiii 

INTERNET 

HBCESCHHLTET 

üj Kanzler M llemann: 

"Alles f r den Jugendschutz. ' 



400 Demos +++ 

' 87 Hologramme +++ ^— -s 

2000 Patches +++ ( 

Vollversion: V , 

Age of Empires 4 



TQMB 

Lara Croft: »Aue 



™^iiajü^fjLL"^jij^ H „i , 



seplayer sbpiayer nrgp LAYER ÜBPLAYER sbplayer 

tz.»«.,«, IJSPLAYER **= nrn««« /Spiakhi special 



IM RETROWAHN 



gnügten. Damals war 4D-Beschleunigung noch i 
tiver Tech "" 






HOVGT-MclUS NinSega kann auch als! 

und Sprach- i ^ rozessor übemeff 

einaabe Sind lümmeln vor der HDTV-Glotze wirklich 

° Hover-Maus und Spracheingabe Stanrt 

Standard Schätzung: Bis die ersten wirklii 



ab Seite 85 



lilage »PC Rentner«: 



n Wort in eigener Sache. Wir bedanken ur 
_„ Chefredakteur Manfred Duy nach 
alten hat. Das kommt halt davon, wenn man 
Shooter-Turnieren mit den jungen Kollegen teilnehmen will. Ma 

er kann bereits wieder flüssige Nahrung und Rundon-Strategiespiele zu 



hst endlich fertig i 

Mehr ab Seite 45 



RICHARD GARRIOTT 




.RYER 



PC Player gehört zur internationalen PC-Ga 
des Future Holoworks - einem de 
führenden PC-Spielezeitschriften-Konzerne des Sonnensystems. 

MARS PLUTO MOOSBURG VENUS MONDKOLONIE 



^illL /TTfflJSST EBPiMrm ÜIEPLAYER Player 

special 3BPLAYER rrraZl^, ZEPLAYBt nrz a . „„*„ 



GEWINNSPIEL 

Unglaublich: 100 Ausgaben PC Player. Seit Ende 1992 
informieren wir Sie über Spiele, die bald herauskommen 
oder gerade erschienen sind - klar, kritisch und kompe- 
tent. Anlässlich des Jubiläums verlosen wir eine Menge 
schöner Preise wie einen Komplett-PC und viele, viele 
Spiele. Und das alles im Wert von 60.000 Mark! 






Klar, dass eine derar 
tige Gewinnfülle auch 
etwas Hirnschmalz 
erfordert - ohne Fleiß 
eben kein Preis. Daher 
müssen Sie zehn Fra- 
gen beantworten, in 
denen wir Ihr Wissen 
über die PC Player und 
die Spielevergangen* 
heit auf die Probe stel- 
len. 

Ihre (hoffentlich richti- 
gen] Antworten senden 
Sie bitte an: 

Future Verlag GmbH 
Redaktion PC Player 
Stichwort: Verlosung 
100. Ausgabe 
Rosenheimer Str. 145h 
81671 München 






Tragen Sie die fichtigen 
Lösungen (also die pas- 
senden Buchstaben] ein- 
fach auf die beiliegende 
Karte auf Seite 100 ein, 
trennen sie vorsichtig 
heraus, frankieren sie 
und schicken sie los. 

Der Rechtsweg ist natürlich 
ausgssghlossen. Mitarbeiter 
des Future Verlages sowie dei 



i der PC Player nicht 
. .lach Chef- und 
, nicht nach f rei- 
;, Chefinnen 



9. VU 

von Origin ka 



; 7. Wann kam das erste CD-Sonderheft »Go 



iWMPiFil 



unachst in Ausgabe 4/96 getes 



-ragen, oder? Bei mehreren richti- 



[jßPLAYER 



uasm ■£££ 



nTsm «vco 



IMPLAYER 



^PLAYER SP 



Und hier ist er auch schon, unser Hauptpreis! Dieser formschöne 
einmalige PC im »Empire Earth«-Look hat einen Wert von fast 
5000 DM und wird von Sierra gesponsort. 

mwuu 



X 




Die Innereien können 
sich sehen lassen: 

Athlon-Thunderbird- 

Prozessor mit 

1000 MHz 

128 MB RAM 

ELSA-Gladiac- 

Grafikkarte 

(GeForce 2 GTS 

mit 32 MB) 

45 GB- Festplatte 

DVD-ROM 

liyama -19"- Monitor 



y§Ak4m* 



"TSL m^^™"^™*"^™ 



Ebenfalls von Sierra kommen nicht weniger als einhundert Spiele - 
klar, wir feiern ja auch die einhundertste Ausgabe! Sie sind schön 
zusammengestellt zu zehn Super-Spiele-Packs. 



Die zehn Boxen ur 

weils die zehn besten aktuellen 

Spiele von Sierra, nämlich: 



Half-Life 

fc Generation 

f Pack 2 



HSM«<H»t 
>«OLyMr- 



1NSTRO! 







[^PLAYER 



mn^" ^PLAYER [JSPLAYER 

UMPLMER mau» mm» SEPJMER 



5x 



Electronic Arts 

Der Elektro-Künstler EA v 



SDaBlandeR 



Je lOx 



2 x Croc 2 
1 x F/A-18 
1xF22Lightning3 



1 x Dungeon Keeper 2 
1 x System Shock 2 



1 x Israeli Air Force 
2xMotoRacer2 
1 x Sports Car GT 



1 x NBA Live 2000 

~ rs2000 
1 x Marfden NFL (US Version) 
1 x Rugby 2001 



1 x Alarmstufe Rot 2 US Spec. Ed 



1 x American McGee's Alle 



lxC&C:TifaerianSunUhr 

2xTI 

2 x C&C: Tiberian Sun T-Shirt 

1 x James Bond - 

Tomorrow Never Dies T-Shirt 
1 x No One Lives Forever T-Shirt 




Infogrames 
Puhfisher Inioi 
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^^ü. ™S5T ^PLAYER ÜBPLMER ^PLAYER 

special [^PLAYER mn ^,,„ agPMKf« ,773™«,™ 



Je 5x X >=J. 



Blue Byte 

Von Blue Byte erwarte; 



Kings FI3 plus F13P 
•5x Die Siedler 4 T-Shirt 

t Battle Isle - Der Andosia Konflikt 



• 5 x Blue Byte T-Shirt, Pin und 




^PLAYER 



ÜHPLAYER 



WM3 



WPCL 



HTSm avco 



mPUWER 
EBPLMER special 



ng Entertainment 






diese schönen Ge 


vinne 



Novalogic stiltel 



• Delta Force 2 

• F22 Lightning 3 

• Armoreil Fist 3 Gl 



ilGf/TNM* 



*&&.»! 



Egmont Interactive 
Der Newcomer im S» 



Je 5x 



L^P/ 



% 



[Ml 



Ubi Soft 
Hersteifer Ubi Soft s 

Cu RainbowSix Fi 
wA Paket besle- 



■RainbowSix: 
• Cover! Ops, 
-T-Shirt 




lOx 

Waren gut- 


v5 garneplay 

THE GATEWAY TO GAMES 










steuert folgende 
Preise bei: 

/ X Colin McRae 
Rally2 

On Insane 


jt f^ - jfr^ 





njrai MARZ2001 st 



SSPLAYER üBPum 

SPECIAL EBPLAYER 



E3PLAYER UlSPUWER SEPLAYER 



ITTSaM /ivcd 



.PLAYER 



HTSai nvcn 



Software 2000 
Aus Eutin komm 



coimt'ctiOH^t-J' 



&**££. 10x 

.um gp 



Top wäre Interactive 
Topware stiftet 



Je 10x 



Die Fussball-Konige stiften 



nawltti 




uät\ 
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rrrsm iivco Ldsrutjcn rrrsm n 



fTTSoi jivco 



PLAYER sbplaye 

KEPLAYER SPECIAL 



Game Studios 

Von den Game Studie 



WA Panzer Genei 



i'i\zi;ü 
GfenauL 



Take Two Interactive 
Take Two beteiligt sich mit: 



^J m Olli Fai 



*^fe* 



Leisure Soft 

Leisure Soft : 




OX PC Phanlam 2 Joystic 



»ITM ATM 
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SPIELE-TEST 



SPEICHERÄRGER 



MANFRED DUY 

Ohne die Inspiration der kreativen 
Spiele-Entwickler würden wir in faden 
Endios-Serien ersticken. Jeder noch 
so abseitige neue Einfall bekommt 
daher bei uns einen Sympathiebonus. 
Mit einer Ausnahme: Dem Speicher- 
modus. Denn die ideale Speicherfunk- 
tion war, ist und wird immer die sein, 
die es erlaubt, zu jedem Zeitpunkt 
abzuspeichern. So einfach ist das! 
Eigentlich wäre dies kaum der Rede 
wert, würden nicht in letzter Zeit 
immer mehr Spiele mit Nervereien 
wie Savepoints ausgestattet, die 
bereits erreichte Fortschritte bei vor- 
zeitigem Abbruch wieder zunichte 
machen. Seibst ansonsten brillante 
Spiele wie »Giants« oder »Diablo 2« 

»innovative Speicher- 
experimente nerven« 

n mit »innovativen« Speicherex- 
perimenten. Was soll das eigentlich, 
dem Spieler vorzuschreiben, wann 
und wo er abzuspeichern hat? Wollen 
die Entwickler damit ihren Babys Kon- 
solen-Kompatibilität einimpfen oder 
ein zu kurz geratenes Spie) künst- 
lich aufblasen? 

Ist mir alfes egal, denn schließlich 
kostet so ein PC-Spiel meistens einen 
großen Blauen und eine ordentliche 
Speicherfunktion ist da wohl das Min- 
deste. Und komme mir nur ja keiner 
damit, die wäre technisch nicht mach- 
bar. In Zeiten mächtiger Gigahertz- 
Rechner sind solch Ausflüchte genau- 
so lachhaft wie die Ansicht, PlayStati- 
on 2 & Co. würden den PC als Spiele- 
Maschine ablösen 




SPIELE 

Unabhängig, unbequem, unbestechlich - bei Spieletests 
kennt unsere Redaktion kein Pardon. Wir verraten 
Ihnen, was diesen Monat bei uns privat angesagt ist. 




MANFRED DUY (md) 



UDO HOFFMANN (uh) DAMIAN KNAUS (dk) HEINRICH LENHARDT (hl) LUC MARTIN (lue) 



I Lieblings-Genres 

Strategie, Wirtschaftssimu- 
lationen, Aufbauspiele 
I In meinem CD-Spieler 
Gerhard Polt: 
Und wer zahlt's? 

■ Auf der Privat-Festplatte 
Call to Power 2 

Diablo 2 
AoE2:TheConquerors 

■ Auf meinem Nachttisch 
Rowling: Harry Potter und 
der Stein der Weisen 

■ Ich freue mich auf 
Black& White 
Tropico 
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I Lieblings-Genres 

Rennspiele, Rollenspiele, 

Aclion-Adventure 
I In meinem CD-Spieler 

Sofa Surfers: 
Remixed and dubbed 
I Auf der Privat-Festplatte 

Oddworld: Abe's Exoddus 

Dave Mirra Freestyle BMX 
I Auf meinem Nachttisch 

Fernando Pessoa: 

Das Buch der Unruhe 
I Ich freue mich auf 

Black& White 

Dungeon Siege 

F 1 Racing Championship 



■ Lieblings-Genres 

(Aufbau-)Strategie, Adven- 
tures, SF-Simulationen 

■ In meinem DVD-Spieler 
Monty Pyton; 

The Meaning of Life 

■ Auf der Privat-Festplatte 
Giants 

American McGee's Alice 
Call to Power 2 

■ Auf meinem Nachttisch 
999: Horror-Kurzgeschichten 

■ Ich freue mich auf 
Black & White 
Neverwinter Nights 
Mein Auto 



■ Lieblings-Genres 

Sport- und Rollenspiele, 
Acti o n - Ad ve ntu res 

■ In meinem CD-Spieler 
Lifehouse: No Name Face 

■ Auf der Privat-Festplatte 

Diablo 2 



Crim 



nSkie 



Auf meinem Nachttisch 

Jim P. Toorney: 
Sherman's Lagoon # 3 
■ Ich freue mich auf 

Warcraft 3 
Deus Ex 2 
Neverwinter Nights 



■ Lieblings-Genres 

Rollenspiele, Runden- 
Strategie, 3D-Shooter 

■ In meinem CD-Spieler 
Wolfsheim: Spectators 

■ Auf der Privat-Festplatte 
Warlords 3 -Darklords 

Rising 
Europa Universalis 

■ Auf meinem Nachttisch 
Dungeons & Dragons: 

Dungeon Master's Guide 

■ Ich freue mich auf 
Neverwinter Nights 
Morrowind 
Warlords 4 



TESTS 



So werten wir 



Um ein geflügeltes Wort zu strapazieren: Auch und gerade bei 
unseren Tests ist letztlich entscheidend, was hinten heraus- 
kommt. Denn dort, sprich am Ende eines jeden Spieletests, 
prangt unser Wertungs kästen, der darüber Auskunft gibt, ob 
das zuvor besprochene Produkt sein Geld auch wert ist. 



PC Player Wertet generell auf einer Skala von 1 bis 100. Bei 

den kleineren Sub-Wertungen Grafik, Sound, Einstieg, Komplexität, Steuerung 
und Multiplayer beschränken > 



auf Zehner-Schritte. Die Spielspaß- 
Wertungen werden hingegen in unse- 
ren Redaktionskonferenzen auf den 
Punkt genau zurechtgeschmirgelt - 
wobei dort natürlich der Haupttester 
das letzte Wort hat. Bei hochklassi- 
gen Kandidaten schaut sich stets ein 
zweiter oder gar ein dritter Redakteur 
das Spiel an, um einen weiteren 
Meinungskästen beizusteuern. 



Wertungsskala 





das ßcrurmn 

PRÄDIKAT 



GRAFIK 

Schöne Aussichten oder hässli- 
ches Geruckel? Die »Grafik«- 
Wertung verrät Ihnen, wie es 
um die visuellen Reize des 

besprochenen Spiels bestellt ist 

SOUND 

Hier gibt es Punkte für spannende 
Soundeffekte und mitreißende 
Musik, die zum Geschehen passt. 
Komposition und Technik beeinflus- 
sen die Punktzahl mächtig, 

EINSTIEG 

Aller Anfang ist schwer. Das 
muss aber nicht sein. Je höher 
die »Einstieg «-Wertung, desto 
schneller kommen Sie mit dem 
Programm zurecht. 

KOMPLEXITÄT 

Viele abwechslungsreiche Level, 
Varianten oder ein Editor sind 
die Schlüssel zu einer hohen 
Wertung in Sachen »Komple- 



STEUERUNG 

Idealerweise ist sie so lecker- 
leicht, dass sich das Programm 
fast von selbst spielt. Undurch- 
sichtige Options-Wüsten ernten 
hingegen wenig Punkte, 

MULTIPLAYER 

Wie hoch ist der Zusatz-Lustge- 
winn, wenn mehrere menschli- 
che Spieler antreten? Unsere 
»Spielspaß«-Wertung bezieht 
sich explizit auf die Solo-Spiel- 
freude! 

SPIELSPASS 

Die sechs oben genannten 
objektiven Bewertungskriteri- 
en haben natürlich einen 
gewissen Einfluss auf die 
Gesamtwertung. Noch viel 
wichtiger ist allerdings, ob ein 
Spiel letztlich Spaß macht 
oder eben nicht. Daher ist für 
uns der Spielspaß auch das 
ausschlaggebende Bewer- 
tungskriterium. 



Was für die Filmindustrie der »Oscar«, ist für 
uns der »Gold Player». Mit dieser Trophäe wür- 
digen wir all jene Spiele, die eine Spielspaß-Wertung von 
85 an aufwärts erreicht haben. Um diese Kandidaten entbrennen in aller 
Regel die heißesten Rededuelle Innerhalb der Redaktion. Denn vor der Ver- 
gabe dieser begehrten Auszeichnung muss sich neben dem Haupttester 
zumindest noch ein zweiter Redakteur für die Vergabe des »Gold Playern 
stark machen. Einen kleinen Einblick in die aktuellen spielerischen Sympa- 
thien der Redakteure gewährt übrigens unsere Index-Seite. 



WERTUNG STARLANCER STAGE 2 


. GELUNGENE MMOSPHÄR 

• BUNDUMSiCHT 

■ INTERESSANTE STORY 

• GERINGE RÄTSELBICHTE 

■ RATSELEINFACH 

• SPIEL tST ZU KURZ 


GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 


ü 




ILi. 




JOE NETTELBECK 



■ Lieblings-Genres 

Strategie, Wirtschaftssi- 
mulationen, Aufbauspiele 

■ In meinem CD-Spieler 
Wolfsheim: 

No Happy View 

■ Auf der Privat- Festplatte 
Call to Power 2 
Baldur'sGate2 

■ Auf meinem Nachttisch 
Caroline Spector: 

Die endlosen Welten 

■ Ich freue mich auf 
Tropico 

Black& White 



JOCHEN RIST (jr) 



MARTIN SCHNELLE (mash] STEFAN SEIDEL (st) 



I Lieblings-Genre 

Ego-Shooter, 
Geschicklichkeitsspiele 

■ In meinem DVD-Spieler 
Fear and Loathing in 

Las Vegas 
I Auf der Privat- Fest platte 
Rocket Arena 3 
Giants 
Colin McRaeRally 2.0 

■ In meinem Papierkorb 
Eine AOL-CD 

I Ich freue mich auf 
Fl Racing Championship 
Mech Commander 2 
Battle of Britain 



1 Lieblings-Genres 

Ego-Shooter, Rennspiele 

In meinem DVD-Spieler 

Gladiator 

Auf der Privat-Festplatte 

No one lives forever 
MechWarrior 4: Vengeance 
Delta Force: Land Warrior 
Auf meinem Nachttisch 
WISO Sparbuch 2001 
Ich freue mich auf 
Ein schönes neues 
Jahr 2001 
Die Ökosteuer 



■ Lieblings-Genres 

Action-Rollenspiele, 
Rennspiele 

■ In meinem CD-Spieler 

M.M. Westernhagen: 

■ Auf der Privat-Festplatte 

Diablo 2 (englisch) 
No One Lives Forever 

■ Auf meinem Nachttisch 
PC-Tastatur 

(aus Schokolade) 

■ Ich freue mich auf 



1503 



nSet 



THOMAS WERNER (tw) 

■ Lieblings-Genres 

Strategie, 3D-Action, 
Rennspiele 

■ In meinem CD-Spieler 
PinkFloyd: 

Dark Side of the IWoon 

■ Auf der Privat-Festplatte 

Sacrifice 

■ Auf meinem Nachttisch 

Joachim C. Fest: 
Hitler - Eine Biographie 

■ Ich freue mich auf 

Empire Earth 
Tropico 
Unreal 2 
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Actionspiel für Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis 



WORMS WORLD 
PARTY 



ENTWICKLER: Team 17 VERTRIEB: Virgin Interactive TESTVERSI- 
ON: Beta vom Januar 2001 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 
16 (an einem PC), bis 16 (Netzwerk, Internet) INTERNET: 
www.team17.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium/100, 32 
MByte RAM, 2-MBvte-Grafikkarte HARDWARE, OPTIMUM; Penti- 
um M/266, 64 MByte RAM, 4- MByte-Grafikkarte 

Die Würmer sind wieder da 
und machen Ihren PC 
unsicher - viel Neues haben 
die kleinen Viecher jedoch 
nicht im Marschgepäck. 



Genau zwei Jahre ist es 
her, dass »Worms Arina- 
geddon« für den PC 
erschien. Und schon damals 
mussten wir die Neuigkeiten 
mit der Lupe suchen. 

Hier ist es nicht anders. Am inte- 
ressantesten dürfte dabei der 
»Wormpot« sein, mit dem Sie eine 
Unmenge von Instant-Missionen 
hervorzaubern können. Sie kombi- 
nieren über drei Wahlschalter Spezi- 
alregeln mit bestimmten Karten - 
leider funktioniert dies nur im 
Mehrspieler-Modus. Dazu versam- 
meln Sie sich mit maximal 16 Leu- 
ten vor einem PC oder im Internet 
oder einer Kombinationen davon. 

Wie funktioniert das denn? 

Was, Sie kennen «Worms« nicht? 
Bis zu 16 Würmchen in maximal vier 
Teams bekämpfen sich auf einem 
zweidimensionalen Schlachtfeld. 
Wie beim guten alten »Artillery 
Duel« richten Sie bei Ihren Waffen 
Winkel und Wurfstärke aus, dann 




I 45 Einzelspieler-Level 
I 20 Multiplayer-Level 
I Viele Kombinatians- 

Möglichkeiten 
I 36 Waffen 
I 11 Hilfsmittel 



M ;:;:;;:, 



-E-..UC 




heißt es: Feuer frei. Ganz so einfach 
ist es nicht, denn die Viecher können 
sich bewegen, dazu kommen Spezi- 
alfähigkeiten wie Jetpacks, Bohrer 
oder Bungee-Seile. Auch das Waf- 
fenarsenal kann sich sehen lassen, 
von der Maschinenpistole über 
Bazookas und Benzin bomben bis 
hin zu Luftschlägen ist alles da, dazu 
werfen Sie mit verrückten BSE- 
Kühen und Schafen um sich. 

Die Missionsziele beschränken 
sich nicht nur auf die Zerstörung des 



Gegners, sondern umfassen auch 
Geschichten wie das Einsacken 
bestimmter Kisten oder die Verteidi- 
gung einiger Punkte. Der Computer- 
gegner fällt absolut kampfstark aus, 
taktisches Vorgehen ist wichtig. 
Zuweilen fallen Nachschubkisten 
vom Himmel und die Level verän- 
dern sich teils während des Spiels. 
So sinken Schiffe, auf Städte fallen 
Asteroiden und Giftgas erschwert 
die Atmung unserer wirbellosen 
Waghälse, driash} 



MARTIN SCHNELLE 



•' ^ Die sind ja sooo niedlich! Die sind] 
*"^fl eigentlich genau die gleichen wie ii 




ooo süß! Die sind ja ... 

Worms Armageddon«. 
Während die »Frontsch weine« -Konkurrenz schon lange in der dritten 
Dimension kämpft, präsentieren sich die Team-17-Kampfkriecher wie 
eh und je platt und zweidimensional. Dafür treten Sie nun in jeder 
erdenklichen Kombination aus vielen Ele- 
menten an, auch über das Internet. 
Dank Wormpot gehen Ihnen da nicht so 
schnell die Ideen aus, selbst wenn die 
Spieibalance in jedem einzelnen Punkt 

erst gefunden werden will - nicht jede der über 1000 denkbaren Kom- 
binationen macht auch Spaß. Falls Sie unverbesserlicher Worms-Fan 
sind oder noch keinen der Vorgänger haben - hier steigen Sie richtig 
ein. Für alle anderen bietet die »World Party« nicht genug Neues. 



WERTUNG WORMS WORLD PARTY 



»Nicht genug 
Neues.« 



SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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WAS MAN ZUM SPIELEN BRAUCHT 



&& 



Aktuelle Spielehlts 



Software 



Multimedia 



Aue 50, 421 03 Wuppertal 
Mo-Fr. 10.30-20.00 Uhr 



[Spiel des Monats | 
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Geschicklichkeitsspiel für Einsteiger 



102 DALMATINER 

ENTWICKLER: Cr V stal Dynamics VERTRIEB: Disney Interactive TESTVERSION: Beta vom Januar 2001 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTERNET: 
www.disney.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium/266, 32 MByte RAM HARDWARE, OPTIMUM: Pentium H/333, 64 MByte RAM 



Ach, wie putzig: Die zwei 
Welpen Domino und 
Nullpunkt suchen ihre 
entführten Geschwister und 
plagen sich dabei mit 
zahlreichen High-Tech- 
Spielzeugrobotern herum. 




in knuddeliges, 
süßes Hündchen 
kommt bei Kin- 
dern natürlich weit- 
aus besser an als 
lebloses, techni- 
sches Spielzeug. 
Leider kann sich 
Großindustriel- 



jella 



nit die 



I OffizielPes Spiel zum 
gleichnamigen 
Disney-Film 

I 2G Level 

I 6 Minispiele (Golf, 
Dame, Seifenblasen- 
Schießen . | 

I Ehei V <nder 
zugesci-ntten 

I Spie'siai'd lederzeit 
speicneroar 



:ht ganz 
reunden. Ihre batte- 
ebetriebenen Spiel- 
igpanzer und - 
Roboter liegen wie 
lei in den Regalen. 
Also beschließt die ebenso 
iolute 
i Pro- 
zess zu machen und lässt 
sämtliche Schoßhündchen im Land 
kidnappen. Durch Zufall entgehen 
die zwei Dalmatiner-Welpen Null- 
no den Entführun- 
9 macht sich das 
an, seine entführten 
befreien, 
einen der beiden 
Racker durch insgesamt 20, ziemlich 
trist gestaltete Level, in denen es 
von Cruellas Spielzeugkreaturen nur 
so wimmelt. Aber etwas Gebelle 
oder ein sanfter Schubser reichen 
schon aus, um den Feind in die 
Flucht zu schlagen. Die entführten 
Kläffer finden Sie ordentlich in 
Kisten verpackt, die Sie lediglich mit 




punkt und Dan- 
gen. Wagemut 
Duo sofort darf 
Geschwister zl 
Sie steuerr 





einem kleinen Ruck öffnen müssen - 
wie der Titel des Spiels (102 Dalma- 
tiner) schon andeutet, sind Sie 
damit eine Weile beschäftigt. 

Für Ablenkung sorgen insgesamt 
sechs verschiedene Minispiele, wie 
beispielsweise eine Dame- oder 
Memory-Variante. Sobald Sie diese 
im Hauptprogramm freigeschaltet 
haben, dürfen Sie die Spielchen 
jederzeit ausprobieren, (dk) 



DAMIAN KNAUS 



Niedlichkeitsfaktor: extrem hoch. Wer schon mal den einen 
I oder anderen Disney-Film gesehen hat, der weiß ja, dass mit 
Emotionen und süßen Bildchen nicht gerade gespart wird. So kommt 
natürlich auch das Spiel in der typisch-putzigen Aufmachung daher. 
Jüngere Spieler mögen sich dafür begeistern, zumal auch der Schwie- 
rigkeitsgrad auf sie zuge- 
schnitten wurde, wenn sie »Niedlichkeitsfdktor: 

das nicht stört, dann ärgern 

Sie sich dafür über die 

schlechte Kameraführung, 

den sehr simplen Spielablauf und die magere 3D-Grafik. Zwar sind 

Geschicklichkeitsspiele auf dem PC rar, trotzdem sollten Sie besser zu 

fähigeren Genre-Titeln wie etwa Rayman 2 greifen. 



Extrem hoch.« 



WERTUNG 102 DALMATINER 




GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

IMULTIPLAYER: 
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Action-Ad venture für Fortgeschrittene 



BLAIR WITCH VOL. 3: 
ELLY KEDWARD TALE 



ENTWICKLER; Ritual Entertainment VERTRIEB: Take 2 Interactive 
TESTVERSION: Beta vom Januar 2001 SPRACHE: Deutsch MULTI- 
PLAYER: - INTERNET: www.ritual.com HARDWARE, MINIMUM: 
Pentium 11/266, 64 MByte RAM HARDWARE, OPTIMUM; Pentium 
111/500, 128 MByte RAM, 16-MByte-3D-Karte 



der ganz oder 
doch wenig- 
stens ziemlich 
weitgehend. 

In einer 

Schlinge haben 
sich die Konver- 
tierer aber den- 
noch verfangen 
- natürlich nicht 
immer, aber oft 
genug. Ich rede 
in dem Zusam- 

von der Rudolf- 
Scharping-Spra- 
che: einschlä- 
fernd, langweilig, künstlich, 
ohne echte situationsbezoge- 
ne Färbung, ohne Charakter, 
Tiefe und Ausdruck, dafür 
aber mit dem sterilen Geruch 
und der sauberen Aussprache 
des Studios, 

Engländer und Amis schaf- 
fen es seltsamerweise fast 
immer, diese Hürde zu über- 
winden, Deutsche (auch und 
gerade Profis) bleiben hinge- 
gen ein ums andere Mal dran 
hängen. Um mal ein positi 
Gegenbeispiel zu nennen 
Friedensrichter Jonah mitsei 
ner heiseren und variabler 
Stimme zeigt die Richtung an 
in der dem Spiel eine bessei 
gelungene Vertonung ver- 
gönnt gewesen wäre, (jn) 




Anstatt hier groß auf 
Story und Spielsy- 
stem des Action- 
Adventures einzugehen 
(das alles ist ja in der 
Februar-Ausgabe der PC 
Player nachlesbar), möch- 
te ich die Gelegenheit ein- 
mal nutzen und am aktuel- 
len Beispiel ein paar Worte 
zum Problem der Lokali- 
sierungen verlieren. 

Es gibt nämlich vieles, was 
dabei schief gehen kann. Zum 
einen mögen Übersetzung 
und/oder Sprecher schlecht 
sein, dann kommt es vor, dass 
die deutschen Stimmen ein- 
fach nicht zu den Charakteren 
des Spieles passen. 

Auch technische Schlampe- 
reien wie etwa fehlende oder 
abgehackte Sätze oder gar 
vertauschte Textblöcke sind 
ein immer wieder gern gese- 
hener Quell der Erheiterung. 
All diese Stolpersteine ver- 
meidet »Blair Witch 3« entwe- 



L'uiWIH'r] 

BW3: ELLY 
KEDWARD 


l 


a 


Pc[FMil\ 


u| 




I Wie schon im Meinungskasten des Tests der engli- 
I sehen Fassung (PCP 2/2001} dem Sinne nach 
gesagt: Wenn man gerade nix anderes zu tun hat, erweist 
sich Blair Witch 3 als durchaus akzeptabler Zeitvertreib. 
Gewiss, es gibt bessere und angenehmere Methoden, aber 
definitiv auch viele schlechtere. Etwa bei dieser Flutmarke 
reiht sich auch die Qualität der deutschen Sprachausgabe 
ein: Wirklich überzeu- 
gend ist sie nicht, aber »Zwischendurch 

immer noch angenehmer ... .. 

als einiges, was mir CJfDt GS HdiigCr.« 

ansonsten schon so 

unterkam. Ein Bug, der offenbar den Betrieb der amerikani- 
schen Originalfassung unter manchen Konfigurationen 
sabotierte, ist jetzt übrigens behoben. 




SF-Simulation für Fortgeschrittene und Profis 




CH WARRIOR 4: 
VENGEANCE 



ENTWICKLER: Zipper Interactive VERTRIEB; Microsoft TESTVERStON: Verkaufs- 
on SPRACHE: Deutsch MULTI PLAYER: bis 16 (Netzwerk, Internet) INTERNET: 
v. microsoft.com/games/mechwarrior4, www.mechwarrior4.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium 
11/300, 64 MByte RAM, 8-M Byte-Grafikkarte HARDWARE, STANDARD: Pentium 111/500, 128 MByte RAM, 16- 
M Byte-Graf ikkarte HARDWARE, OPTIMUM: Pentium Ml/600, 123 MByte RAM, 32-M Byte-Grafikkarte 



Endlich stapfen auch germanisierte 
BattleMechs über Ihren Monitor - die 
lange Wartezeit auf die Lokalisation hat 
sich jedoch nicht gelohnt. r££fcl 





siert, weil sich die Regierung gegen 
den aktuellen politischen Tageskurs 
gewandt hat. 21 verschiedene 
Kampfkolosse warten auf Ihre Be- 
fehle, genau wie Ihre Mitstreiter, die 



ich dei 



r Mis 



auf 



I 24 Kampagnen- 
Missionen 

I Eins atz -Generator 

I 21 Mechs, 
davon7komplettrieu 

I Mech-Kcnfigiiraticns- 
Menü 

I Interessanter 
Mun'spelet-Modus 

I TGcandcsicn 

I Fo'ce-Fopcbacfc- 
Unterstütz .rq 



Ob es bei Microsofts Ein- 
deutschung wohl eine 
Rolle gespielt hat, dass 
die Mitglieder des deutsch- 
stämmigen Hauses Steiner die 
Bösen sind? 

Möglicherweise, denn mittel- 



mäßige Sprecher und nicht i 
setzte Fachausdrücke hinterle 
einen negativen Beigeschmai 
diesem doch ansonsten so he 
ragenden Spiel. 






Was bleibt, was ist neu? 

Wie gehabt nehmen Sie Platz in 
Ihrem schicken Mech, um den 
ermordeten Vater zu rächen und 
Ihren Heimatplaneten Kentares 4 zu 
befreien - der wurde nämlich von 
Katrina Steiners Schergen einkas- 



dem Mond von Kentares auf Ihr 
Wort hören. 

Geblieben sind auch die spannen- 
den Missionen, die höchst unter- 
schiedliche Ziele haben: So sollen 
Sie gegnerische Landungsschiffe 
am Start hindern. Gefangene aus 
einem Konvoi befreien oder ein Ret- 
tungsfahrzeug mit Ihrer Schwester 
begleiten. Vom atmosphärenlosen 
Mond über Sümpfe und Wüsten bis 
hin zur nächtlichen Stadt haben die 
Einsatzdesigner und Grafiker inter- 
essante Örtlichkeiten eingebaut. 
Und fast alles lässt sich zerstören: 
Laufen Sie mal mit Ihrem Stahlun- 
getüm über kleinere Fahrzeuge, 
Bäume oder Laternenmasten. 

Deutsche Sprache - 
schwere Sprache 

Die Lokalisation lässt leider sehr zu 
wünschen übrig. Kein einziger Aus- 
druck wurde übersetzt und so müs- 
sen Sie mit dem »Draconis Combi- 
ne« oder »Particle Projection Can- 
nons« vorlieb nehmen, anstelle 
denen aus den FASA-Büchern 
bekanntem »Draconis Kombinat« 
oder »Partikel-Projektorkanonen«. 
Die Sprecher haben teils nasale 
Stimmen und geben ihre Kommen- 
tare nicht immer lippensynchron 
wieder. Ganz schlimm ist die 



»Die Lokalisation lässt leider sehr 
zu wünschen übrig.« 
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Sprachausgabe Ihres Bordcompu- 
ters; die klingt abartig tranig und 
kann offensichtlich mit den speziel- 
len Begriffen nichts anfangen. Dazu 
kommen zuweilen auftauchende 
Übersetzungsfehler wie »Naviga- 
tionsstützpunkt« anstelle von »Navi- 
gationspunkt« oder Dingen, die 
nicht der Situation gerecht ins Deut- 
sche gebracht wurden. So gleich zu 
Beginn, als eine Mech-Pilotin »Inco- 
ming!« schreit und von einer Rake- 
tensalve erwischt wird; hier zu 
Lande hören Sie »Im Anflug!«, das I 
noch dazu emotionslos vorgetragen 
wird. 

Davon mal abgesehen ist »Mech 
Warrior 4; Vengeance« ein phanta- ' 
stisches Spiel, das zeigt, wie heutzu- 
tage eine IVlech-Simulation ausse- 
hen sollte: Unkompliziert in der 



Bedienung und trotzdem bleiben 
alle taktischen Möglichkeiten eines 
BattleMechs offen, so wie es sich 
gehört. Das alles präsentiert in her- 
vorragender Grafik und Videose- 



quenzen mit realen Darstellern. Das 
einzige, was noch fehlt, ist mit den 
Boliden Dinge aufnehmen zu kön- 
nen. Aber darauf kann man auch 
getrost verzichten, (mash) 



MARTIN SCHNELLE 



& '^A Die la " 9e Zeit nat Microsoft zur Lokalisation nicht gut genutzt: 
lfe. h *"*« Sprecher mit näselnder Stimme, Übersetzungsfehler und 
Ungereimtheiten sowie die im Original belassenen Fachausdrücke 
ärgern den geneigten Fan einfach. Verstehen Sie mich nicht falsch: 
Richtig schlecht ist die Übersetzung nicht, doch von Microsoft sind v 
einfach Besseres ge- ■ ■ * «« ». . , , 

wob« »von Microsoft sind wir 

Trotzdem glänzt Vengean- 
ce mit hinreißender Optik, 
die Explosionen und Mechs sehen einfach ungeschlagen klasse aus. Und 
dann erst die Missionen: Ich konnte nicht anders, ich hab's noch mal 
durchgespielt. Falls Sie in der Nähe einen Importhändler haben, besor- 
gen Sie sich die Originalversion. Ansonsten: Dieses Spiel ist so gut, dass 
man auch Schludrigkeiten in der deutschen Ausgabe hinnehmen kann. 



WERTUNG MECHWARRIOR 4 



Besseres gewohnt.« 




GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 





Bei heißen Gefechten in 
der Wüste müssen Sie ein 
besonderes Ajge auf die 
Hitzeentwicklung haben. 




Bei Spaziergangen durch 
verlassene nächtliche 

Straßen trifft man manche 
bösen Buben. 
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SPIELE-TEST 



Online-Wirtschaftssimulation für Fortgeschrittene und Profis 



STARPEACE 

ENTWICKLER: Oceanus VERTRIEB: Monte Cristo/Infogrames TESTVERSION: Verkaufsversion 1.0 SPRACHE: 
Deutsch MULTIPLAYER: 1000de Spieler im Internet INTERNET: www.starpeace.net HARDWARE, MINIMUM: 
Pentium/133, 32 MByte RAM, 28K-Modem HARDWARE, STANDARD: Pentium/233, 64 MByte RAM, 56K- 
Modem HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 11/350, 128 MB RAM, ISDN 

»Die erste 100%-Online-Wirtschaftssimulation« 
- so steht es ebenso stolz wie falsch auf der 
Packung. Aber vielleicht wird Starpeace ja zum 
ersten Titel dieses Genres, dem wirtschaftlicher 
Erfolg beschieden ist ... 





Die Voraussetzungen jeden- 
falls wären da, und dass 
manche Dinge ab und zu 
noch nicht optimal funktionieren, 
kennt man von anderen Online- 
Spielen - ich denke da nur an die 
Probleme, die »Diablo 2« im lag- 
verseuchten Battle.net so hat. 



■ Vier Welten im euro- 
päischen Segment 

■ Jede Welt mit ca. 
zehn teils recht unter- 
schiedlichen Städten 

■ Lauftweiter, wahrend 
Sie offline sind 

■ Mehr als 300 
Gebäudetypen 
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chen. Haben Sie sich entschieden 
(ein gleichzeitiger Start in mehr als 
einer Welt ist übrigens möglich), 
geht das Rätselraten weiter, denn 
die Städte unterscheiden sich hirt- 
sichtlich ihrer Steuerpolitik und 
anderer Wirtschaftsdaten recht 
erheblich. So kann es also durch- 
aus sein, dass eine Firma in XY 
gute Wachstumsbedingungen vor- 
findet, während in YZ bereits alles 
besetzt ist, so dass dort zum Bei- 
spiel Horrorgehälter gezahlt wer- 
den müssten, um überhaupt erst 
mal die benötigten Arbeitskräfte zu 
bekommen. Auch hängen Ihre 
Chancen sehr von der Branche ab, 
in der Sie sich betätigen möchten - 
wir empfehlen aber ohnehin zum 
Einstieg den Immobiliensektor 
(siehe Kasten mit Einsteigertipps), 
weil andere Bereiche wesentlich 



Zukunft verfügt die übervölkerte 
Erde jedenfalls über verschiedene 
Kolonien auf fremden Planeten. Und 
diese Ansiedlungen warten natür- 
lich sehnlichst darauf, dass sie kapi- 
talmäßig etwas auf Vordermann 
gebracht werden. Ergo hat sich ein 
Konsortium verschiedener Mega- 
Konzerne gebildet, welches hoff- 
nungsvollen Jungkapitalisten mit 
einem zinslosen Kredit von 
100000 000 Mäusen unter die Arme 
greift. Mit diesem Geld gilt es nun, 
die ersten Schritte auf einem der 
derzeit vier Planeten zu tun. 

Welcher der recht verschiedenen 
Gesellschaften Sie sich ansch- 
ließen, hängt dabei ganz von Ihnen 
und Ihren Plänen ab; für eine einge- 
hende Inspektion der örtlichen 
Bedingungen können Sie die Kolo- 
nien vorab im Visitor-Modus besu- 



in die 



ringe 



sind. 



Sobald Sie einen gewissen Status 
erreicht haben, können Sie sich 
einer Bürgermeisterwahl in Ihrer 
Stadt stellen, was im Erfolgsfalle 
den nicht unerheblichen Vorteil hat, 
dass Sie - ganz wie von »Sim City« 
gewohnt - Baugebiete ausweisen 
können, an die sich Ihre Konkurren- 
ten halten müssen. Auch dürfen Sie 
dann richtige Wirtschaftspolitik 
betreiben - etwa Mindestlöhne fest- 
legen, um die Kaufkraft der (simu- 
lierten) Bürger Ihrer Stadt zu stär- 
ken. Natürlich haben die Erfolgrei- 
chen stets Neider. So sind die Foren 
auf der Starpeace-Website voll von 
Postings, in denen zur Allianz gegen 
diesen oder jenen Spieler aufgeru- 
fen wird, der angeblich zu mächtig 
geworden sei. 




Was die Handhabung angeht, so 
hinterlässt Starpeace ein zwiespäl- 
tiges Gefühl. Erfreulich ist bei- 
spielsweise, dass Anfängern nur 
eine »Light-Version« der komple- 
xen und verzweigten Spiel-Engine 
zugemutet wird. Sie müssen sich 
zunächst nicht weiter um die 
Mtkro-Ökonomie kümmern (Belie- 
ferung mit Rohstoffen beziehungs- 
weise Waren erfolgt automatisch, 
Abriss von unrentablen Gebäuden 
führt zur kompletten Rückerstat- 
tung der Baukosten), doch geht 
dies nur, bis die Firma eine gewis- 
se Größe erreicht hat. Wollen Sie 
anschließend weiter expandieren, 
müssen Sie einen Level aufsteigen, 
was allerdings eine schmerzhafte 
Einschränkung der erwähnten Pri- 
vilegien mit sich bringt. 

Schließlich liegt es dann ganz 
allein bei Ihnen, sich mit Lieferan- 
ten und Abnehmern herumzu- 
schlagen (was vor allem dann ein 
haariges Geschäft sein kann, wenn 
gerade ein Handelskrieg zwischen 
den Spielern im Gange ist) und 
auch das Risiko Ihrer Investitionen 
eigenständig zu tragen. Anderer- 
seits jedoch erfordert das Spiel viel 
Zeit und Mühe, bis man in die ver- 
steckteren Winkel der Optionen 
und Möglichkeiten vorgedrungen 
ist. Die vorherige Lektüre des 
Manuals empfiehlt sich da schon, 
um zumindest mal einen unge- 
fähren Überblick zu erhalten. 

Dafür sehen die isometrisch dar- 
gestellten Welten aber rBcht 
attraktiv aus, und die Untermalung 
mit Musik und Geräuschen geht 



auch in Ordnung. Der Server zeig- 
te sich während der Testphase frei- 
lich etwas zickig: Mehrere kurze 
Ausfälle, manche Features funktio- 
nierten zeitweise nicht, auch 
erweist sich das regelmäßige 
Speichern als nervig, weil zeitauf- 
wändig. Aber das liegt wohl noch 
im üblichen Rahmen der Kinder- 
krankheiten bei neuen Online- 
Spielen, (jn) 



Starpeace ist für die ersten 30 Tage 
kostenlos (Internet und Provider zahlen 
natürlich Sie), danach wären im 
monatlichen Modus etwa 20 Mark zu 
veranschlagen, viertel- und halbjähr- 
lich kommt es entsprechend günstiger. 
Benötigt wird eine Kreditkarte, jedoch 
erst nach Ablauf des Probemonats. 



i JOE NETTELBECK 



Alles in allem macht das Spiel gar keinen üblen Eindruck - was 
man von Monte Cristo nicht unbedingt erwartet hätte, um es 
mal vorsichtig zu formulieren. Aber Starpeace hat tatsächlich im Prin- 
zip all die Bestandteile, die eine erfolgreiche Online-Wirtschaftssim 
benötigt: Es sieht mit seinem »Sim City«-Look ganz ordentlich aus, 
bietet vielfältige Betätigungs- 

»Henry Ford hätte 
seine Freude daran.« 



felder und betont (im Gegen 
satz zu »Veneziau oder »G- 
Player«) trotzdem den spieleri- 
schen Gedanken. Allerdings 

stehen da auch drei ernst zu nehmende Punkte auf der Minus-Liste: 
Die Handhabung ist nicht eben leicht zu erlernen, die Server-Stabilität 
lässt zu wünschen übrig, und Starpeace ist halt eine Wirtschaftssimu- 
lation - gehört also unabhängig von meinen persönlichen Vorlieben 
nicht gerade einem Boom-Genre an ... 



WERTUNG STARPEACE 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

STABILITÄT: 




TIPPS ZUM 
EINSTIEG 



Die 100 Mille, die 
Ihnen zu Beginn zur 
Verfügung gestellt 
werden, hören sich 
nach sehr viel Geld 
an, sind aber leider 
schneller weg als 
drei Blitze, wenn Sie 
nicht aufpassen. 
Zuerst müssen Sie 
nämlich einen Fir- 
mensitz sowie 
anschließend minde- 
stens eine Branchen- 
zentrale hauen. Das 
frisst schon mal eine 
Menge. Hinzu kom- 
men noch die teils 
exorbitant teuren 
Forschungen, die Sie 
unbedingt benötigen, 
um Ihre Geschäfte 
auch gewinnbrin- 



Wir empfehlen daher, 
zunächst in das 
Immobiliengeschäft 
und dort wiederum in 
den Wohnungsbau 
einzusteigen - richti- 
ge Wohnungen, ver- 
steht sich, nicht die 
anfangs machbaren 
Behelfsunterkünfte. 
Es dauert zwar seine 
Zeit und kostet etli- 
ches an Forschungs- 
geldern, bis Ihre 
Mietskasernen 
Gewinne abwerfen, 
aber immerhin tun 
sie es mit einiger 
Verlässlichkeit. 
Läden, Fabriken und 
andere Unterneh- 
mungen hingegen 
erweisen sich als 
sehr heikel, wenn sie 
in Bezug auf Nach- 
frage und Standort 
nicht genau geplant 
werden. Sie erfor- 
dern teilweise auch 
immense Investi- 
tionskosten. 
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Rennspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



DUCATI WORLD 



ENTWICKLER: ATD VERTRIEB: Acclaim TESTVERSION: Betaversio 
einem PC) INTERNET; www.acclaim.de HARDWARE, MINIMUM; Pi 
11/400, 64 MByte RAM, 32-MByte-3D-Karte 



1,04 vom Januar 2001 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 2 (Splitscreen an 
ntium 11/266, 32 MByte RAM, 16-MByte-3D-Karte HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 



Eine Ducati ist ein 
legendäres, wunderschönes 
Motorrad. So heißt es. Aber 
in diesem Spiel merkt man 
davon nichts. 



■ 2 Haupt-Spielmodi: 
»Quick Race« und 
»Ducati Life« 

■ 2 Schwierigkeitsgrade 
I 2 Perspektiven 

I G Strecken 

■ 40 Maschinen 




Es gibt Rennspiele, die von 
vorneherein so wirken, als 
wollten Sie einem zuflü- 
stern: »Ich nicht! Geh weiter. 
Mit mir wirst du keinen Spaß 
haben! Nimm ein anderes Pro- 
gramm.« Ducati World ist ein 
hervorragendes Beispiel dieser 
Gattung. 

Dabei haben sich die Program- 
mierer alle nur erdenkliche Mühe 
gegeben. Es gibt einen arcadelasti- 
gen »Quick Race«- und einen etwas 
umständlicheren 
»Ducati Lifeic-Modus, 
in dem Sie um Prets- 
gelder fahren. Man 
kann dort zwischen 
vielen Motorrädern 
wählen und man kann 



sein 



i Hobel 



Alle Maschinen fahren sich 
im Grinde ähnlich. Ähnlich 
schlecht. 



Geld reicht, mit neun 
verschiedenen Upgra- 
de-Kits aufbrezeln. 
Man kann sich einen 
schicken Lederoverall 

neuen Sturzhelm. Alle 
Overalls und Helme 
sind sogar in den Ori- 
ginal-Ducatifarben ge- 
halten und schützen 
den Fahrer im Falle 
eines Sturzes. Und 

Maschinen wieder 
verkaufen und sich 
mit zunehmender 

ng immer bessere 
Wunderbar. 

Geschenkt das alles 

Doch Spaß kommt nicht auf. 
Zunächst einmal sind alle Strecken 
so einfallslos und langweilig, als 
wären die Programmierer Zeit ihres 
Lebens nie aus dem kleinen Dörf- 
chen westlich von London heraus- 
gekommen und hielten schon eine 
doppelspurige Autobahn für eine 
sehr aufregende Sache. Was sie 
aber nicht ist. Außerdem scheinen 
sie lange, graue Tunnels sehr zu lie- 




ben, denn die durchfährt man auf 
vielen Kursen. 

Die Steuerung ist digital, es gibt 
nur den vollen Lenkeinschlag oder 
gar keinen. Doch dafür hat man den 
Maschinen jeweils eine Bremse für 
das Hinter- und Vorderrad spendiert, 
ein immerhin seltenes Feature. 
Alleine, die Bremsen sind fast über- 
flüssig, da auf den meisten Strecken 



mer Vollgas möglich ist. Jede 
Maschine fährt sich - von der 
Höchstgeschwindigkeit mal abgese- 
hen - praktisch identisch und hat 
auch ein ähnliches Motorgeräusch. 
Und überhaupt ist das ganze Spiel 
so ausgelutscht und altbacken, dass 
ich mir vor lauter Missmut und 
Widerwillen schon ganz klein und 
schrumplig vorkomme, luh) 



1^1 UDO HOFFMANN 


!*> In Ducati haben sich viele Leute hineingekniet: Der Pressespre- 
-^ ' s *Ktfc eher versorgte mich hervorragend mit Cheats und Pressetex- 
ten. Der Packungsdesigner hat gute Arbeit geleistet. Und auch die Pro- 
grammierer haben sich mit dem Spiel wirklich Mühe gebeben, so 
einen Wust an Spielmodi, Anzügen oder Motortunigpaketen muß man 
erst einmal zustandebringen. 

Leider haben sich diese Leute alle völlig ))V6rQ6DliCnS 
umsonst angestrengt. Ein richtiges . . . -.--—.", K« « 
Geschwindigkeitsgefühl kommt nicht LieDeSlTlUne,« 
auf, die Gegner- Kl. ist schlecht, die 

Streckenführung stupide, das Fahrverhalten hektisch, die Grafik banal 
und einfallslos. Wenn ich nur noch solche Spiele testen müßte, würde 
ich über kurz oder lang unter schweren Depressionen leiden. 


WERTUNG DUCATI WORLD 


■ DUCATI-UZENZ 

■ VIELE SPIEL-MODI 

■ BESCHEUERTES FAHR- 
GEFÜKL 

■ BELANGLOSE GRAFIK 


GRAFIK: 
SOUND: 


\SSplayer\ 

SPIELSPASS 


KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 


¥M 


> TOOLICH LANGWEILIG 


■ u 
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Actionspiel für blinde Hühner 



DIE RACHE DER 
SUMPFHÜHNER 3 

ENTWICKLER; Meridian 93 VERTRIEB: Koch Media TESTVERSION: Bei 
vom Januar 2001 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 4 (Netzwerk, 
Internet) INTERNET: www.kochmedia.com HARDWARE, MINIMUM: 
Pentium/133, 16 MByte RAM, 1-MByte-Grafikkarte HARDWARE, 
OPTIMUM: Pentium/200, 64 MByte RAM, 4-M Byte-Graf ikkarte 




Zunächst dürfen Sie 
sich durch äußerst spar- 
tanische Menüs quälen, 
danach gut es sich durch 
elf verschiedene Land- 
schaften zu schleppen, 
wovon zunächst nur drei 



können die Sumpfhüh- 
ner der dritten Genera- 
tion nicht von sich 
behaupten. Nach 

einem Crash-Kurs in 
Corel Draw stellen 
selbst grobmotorisch 
veranlagte Fünft klas- 
sier vergleichba 
Resultate auf d 
Beine. Wenn Sie d 
Hugo-Serie über all» 
lieben, sich an primi 
ven Klickorgien erfrei 
en und South-Park-Figuren 
sowieso für ästhetisch 
anspruchsvoll halten, haben Sie 
mit den Sumpfhühnern immer- 
hin zehn statt nur fünf Minuten 
Spielspaß. (jr) 



rAusi 



I. IhTE 



Sie wollten eine 
gepflegte Moorhuhn- 
Ballerei? Machen Sie 
sich auf einen Schreikrampf 
gefasst - Die dritte Hühner- 
Rache ist noch grausamer ... 



ehrenvolle Aufgabe ist 
es, mit unterschiedlicher 
Munition (Blumentopf, 
Hammer, Kissen, Schrot 
und so fort) auftauchen- 
de Gegner auszuknipsen, 
den Gesundheitsbalken 
frisch zu halten und mög- 
lichst viele Punkte zu ziehen. 
Die Grafik erinnert dabei 
schwer an zusammengewürfel- 
te Monty-Python-Zeichentrick- 
sequenzen, nur dass diese noch 
halbwegs witzig aussahen. Das 




WERTUNG IspSöms^ 


DIE RACHE DER 
SUMPFHÜHNER 3 


m 



JOCHEN RIST 



, s% Und wieder einer jener Titel, die msn nach kurzzeitigen Spiel- 
m. mm Qualen am liebsten vom Castor-Transport abgeholt und in die 
Tiefen der Erde verbannt haben mächte. Was Koch Media hier auf die 
Masse loslässt, kommt weder an das Original-Moorhuhn heran (wäre ja 
auch zu schwierig gewesen}, noch bereitet es in irgendeiner Form Spaß. 
Da hat man sich wohl gedacht: Hey, lassen wir in Rekordzeit für wenig 

Geld so ein Moorhuhn-Teil 
»G3QS r dlG k€iri6r zusammenflicken -allein der 
Titel zieht Kohle. Aber wer ein- 
mal die Spieler leimt, der hat's 
später umso schwerer. Die 
Rache der Sumpfhühner 3 versickert letztlich in einer fehlgeschlagenen 
Kombination einschläfernder Grafik und Gags, die keiner kapieren will. 



kapieren will.« 




Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefährdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette dieser 
Marke enthält 0,8 mg Nikotin und 9 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO.) 



SPIELE-TEST 



Rennspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



WARM-UP! GP20H 

ENTWICKLER: Lankhor VERTRIEB: Havas Interactive TESTVERSION: Verkaufsversion 1 .0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER; bis 2 (Splitscreen), bis 
10 (Netzwerk, nur im Blitzrennen) INTERNET: www.microids.com, www.warmup-thegame.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium/233, 32 MByte RAM, 
4-MByte-3D-Karte HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 11/300, 128 MByte RAM, 16-MByte-3D-Karte 



Kann man damit leben, Jahr 
für Jahr nur mittelmäßige 
Rennspiele abzuliefern? 
Anscheinend schon - 
Lankhor macht's vor. 



■ 17 Rennstrecken der 
Saison 2000 

■ Phantasieteams und 

Rennfahrer 

■ Actianpart 

■ Simulationspart mit 
4 Spiel-Modi (Ghost, 

Blitzrennen, Grand Prix, 
Meisterschaft! - 

■ ...und drei 
Schwierigkeitsgraden 

■ fi Fahrhilfen 

■ Inoffizielle Fortsetzung 
van Fl World Grand 
Prix (Siehe PC Plaver 
7/20001 




gPjgjyffiJPiT^g^ 



Das Motortuning istfiir 

jedermann verständlich. 




Obwohl die Rennspiele von 
Lankhor normalerweise 
wenig Tiefgang besitzen, 
gelingt es der Firma immer wie- 
der, bekannte Publisher zu 
gewinnen. Diesjähriges Opfer ist 
der französische Konzern Havas. 
Letztes Jahr und das Jahr davor war 
noch Eidos an der Reihe (siehe PC 
Player 7/2000 und 7/99). Wobei man 
den Entwicklern zumindest eins 
zugute halten muss: Grafisch wer- 
den ihre Programme immer besser. 
Und sie besitzen auch ein, zwei 
ungewöhnliche Ideen wie etwa eine 
Helmperspektive. Aber zu mehr als 
gehobenem Durchschnitt reicht es 
einfach nicht. 

Ja, aber ... warum? 

Um Kosten zu sparen, hat man auf 
offizielle Lizenzen verzichtet, dafür 
sind aber alle 17 Rennstrecken der 
letztjährigen Saison dabei. In einem 
Action-Modus, der sich aber nicht 
actionlastig, sondern primitiv - wie 
auf Schienen - fahrt, können Sie 
diese kurz antesten. Das Simulati- 
onsmodell würde bei den meisten 
Konkurrenten vermutlich nur so 
gerade eben als vereinfachte Action- 
Fahrphysik durchgehen. Es ist so 
simpel, dass sich anspruchsvolle 
Rennfahrer die Haare raufen wer- 
^— ^^^^^_ den. Es genügt, kurz 
ü vor jeder Kurve abzu- 
bremsen, dann gibt 
man wieder Vollgas 
und saugt sich irgend- 
wie durch die Kurve 
hindurch. Nur ganz 
gelegentlich und ohne 
Vorankündigung 
bricht dabei die Hin- 
terachse aus. 

Ebenso «speziell« 
ist die Gegner-Kl: Tou- 
chieren Sie einen 
Rivalen, stört den das 




»Etwas ganz »Spezielles«: 
spezieller Durchschnitt.« 



s ist 






iigenen 

Wagen verhaut's garantiert. Oder 
die Computerfahrer scheren urplötz- 
lich und ohne erkennbaren Grund 
zur Seite aus. Oder Sie donnern 
einem anderen ins Heck und bre- 
chen sich den Frontflügel, er hinge- 
gen wird höchstens noch etwas 
schneller. Wobei der Verlust diverser 
Flügel oder Reifenschäden (wie 
früher] kaum Auswirkungen aufs 



Fahrverhalten haben. Wohl ermahnt 
uns die langweilige Boxencrewstim- 
me, die unverändert aus dem Vor- 
gänger übernommen wurde, doch 
zur Reparatur hereinzukommen, 
aber dem Geplapper muss man 
keine Beachtung schenken. Aber die 
teilweise gute Grafik, etliche schicke 
Perspektiven und ein akzeptables 
Geschwindigkeitsgefühl sichern ein 
Grundniveau, (uh) 



UDO HOFFMANN 



.-. 



Ich bewundere Lankhor allmählich: Wie sich dieser Rennspiel- 
hersteller seit Jahren gegen die Großen behauptet und ir 



noch unverdrossen das eine Spiel entwickelt, zu dem die Programmie- 
rer scheinbar nur in der Lage sind, das hat etwas vom ewigen Kampf 
des Sisy phos mit seinem 

Stein Niemals wird er ihn »Ich bCWUnder© 

nach oben auf die Bergspitze . , |( **|_l* U 

bringen, aber dennoch wird er LSnKnOr alllTIdnilCn.« 
es immer wieder versuchen. 

Der Stein rollt nicht mehr so tief ins Tal wie einst, aber wird es genü- 
gen? Fast bin ich schon so weit, es der Firma zu gönnen. Unverdros- 
sen, gutmütig, verzweifelt: So stell ich mir die Programmierer vor. 



WERTUNG WARM-UP! GP 2001 
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GRAFIK: 
SOUND: 


\UEplaybr\ 

SPIELSPASS 




KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 


m 






www. powerplay.de 



Rollenspiel für Einsteiger und Fortgeschrittene 



SPIELE-TEST 



SIEGE OF AVALON 

ENTWICKLER: Digital Tome VERTRIEB: Digital Tome TESTVERSION: 
Verksufsversion 1 .0 SPRACHE: Englisch MULTIPLAYER: - INTERNET: 
www.digital-tome.com HARDWARE, MINIMUM; Pentium 333, 48 MByte 
RAM HARDWARE, OPTIMUM: Pentium Ml/500, 128 MByte RAM 




Sie beginnen das Abenteuer in 
einer großen Festung, belagert 
von Ork-ähnlichen Ahoul. In 
der optisch recht schlichten, 
isometrisch dargestellten Welt 
führen Sie überraschend 
abwechslungsreiche Aufträge 
aus und kämpfen in Diablo- 
Manier per Mausklick gegen 
vielköpfige Monsterhorden. 
Zur Belohnung gibt es Trai- 
ningspunkte, die zur Steige- 
rung der Fähigkeiten einge- 
setzt werden. Später dürfen Sie 
auch mit anderen computerge- 
steuerten Charakteren als 
Gruppe umherziehen. Drei 
Kapitel waren bei der Druckle- 
gung dieses Artikels bereits 
erhältlich, der Rest folgt bis 
April, (tw) 



traditionelles Rol- 
I lenspiel, und das auch 
I noch umsonst? Wenn 
das mal kein süßer Traum 
mit bösem Erwachen ist. 

Tatsächlich ist »Siege of 
Avalon« von der Webseite des 
Herstellers herunterladbar - 
allerdings nur in Kapiteln. Der 



Abschnitten 
nlos auf 
den eigenen Rechner geholt 
werden, doch wer erst einmal 
von dieser Einleitung angefixt 
ist, soll für die nachfolgenden 
fünf Episoden jeweils über 
20 Mark plus Internet-Kosten 
herausrücken. 




pcmrvn: 



, THOMAS WERNER 



Eins ist klar, bei Digital Tome arbeiten keine reinen Men- 
I schenfreunde. Über 100 Mark für alle Kapitel, die Inter- 
net-Kosten noch nicht einmal einberechnet, sind eine ganze 
Menge Moos. Klar werden Rollenspiel-Freunde mit Standleitung 
viel Freude am ersten, kostenfreien Abschnitt haben, danach will 
man jedoch wissen wie es weitergeht, und das wird dann ein 
teurer Spaß. Texte ersetzen die nicht vorhandenen Zwischense- 

p~. . quenzen, dennoch kommt Atmosphäre 

»tili TGUl ©r auf Die optischen Defizite stören anfangs 



Spaß.« 



ir wenig. Später werden die Kämpfe 
öder und die Wegstrecken länger. 




Die EG-Gesundheitsminister: Rauchen gefährdet die Gesundheit. Der Rauch einer Zigarette dieser 
Marke enthält 0,8 mg Nikotin und 9 mg Kondensat (Teer). (Durchschnittswerte nach ISO.) 



Adventure für Einsteiger und Fortgeschrittene 



STUPID INVADERS 

ENTWICKLER: Xilam VERTRIEB: Ubi Soft TESTVERSION: Beta mm Januar 2001 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTERNET: www.stupidinva- 
ders.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium H/266, 16 MB RAM HARDWARE, STANDARD: Pentium H/350, 64 MB RAM, 3 GByte freier HD-Platz HARD- 
WARE, OPTIMUM: Hardware, Optimum: Pentium 111/500, 128 MB RAM, 3 GByte freier HD-Platz 

Totgesagte leben länger: Jedes Mal, wenn wir das Adventure- 
Genre endgültig für tot erklären und den Sargdeckel gerade 
zunageln wollen, regt es sich aufs Neue. Diesmal bringen die 
französischen Newcomer von Xilam mit viel schwarzem Humor 
und aufwändigster Optik den Zombie wieder zum Zucken. 




■ Versoftung der »Space 
GocfsK-Cartoon-Serie 

■ 5 Charaktere 

■ 3 Spiel abschnitte 



Kriege, Katastrophen und 
nichts als Schrott auf 
allen TV-Kanälen. Aliens 
müssten schön blöd sein, sich 
länger auf der Erde aufzuhalten. 
Aber die sind tatsächlich so 
bescheuert! Das behauptete 
zumindest die Cartoon-Serie 
»Space Goofs«, die hier zu 
Lande im vergangenen Jahr auf 
Pro 7 ausgestrahlt wurde. 

Darin ging es um die bizarren 
Erlebnisse einer fünfköpfigen Alien- 
Truppe, die auf der Erde gestrandet 
war. Neben ihrem ungewöhnlichen 



i verband die bemitleidens- 
werten Kerle in erster Linie ein 
gemeinsamer Charakterzug: Kolos- 
sale Dummheit, die nur noch durch 
die hiesigen Eingeborenen übertrof- 
fen wurde. Zwischen den vergebli- 
chen Bemühungen, ihren Raumer 
für den Heimflug flottzumachen, 
und dem Versuch, sich mit dem 
Leben auf der Erde zu arrangieren, 
entwickelte die Serie Folge für Folge 
unglaubliche Begegnungen der Drit- 
ten Art. Mit tabulosem schwarzen 
Humor und viel Sinn für schlechten 
Geschmack eroberten die »Welt- 



raum-Dussel« während ihrer kurzen 
Lebenszeit die Herzen einer treuen 
Fangemeinde, vor allem in den USA 
und Frankreich. 

Zum Wohle der Wissen- 
schaft 

Es scheint, als ob Trickfilme nicht 
die einzige Kunstform wäre, welche 
die Leute bei Xilam, ihres Zeichens 
Schöpfer von Space Goofs, beherr- 
schen. Mit "Stupid Invaders« prä- 
sentieren sie uns jetzt deren Weiter- 
entwicklung als klassisches 
Point&Click-Adventure. Inhaltlich 
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bildet das Spiel den eigentlichen 
Aöschluss der TV-Reihe, denn zu 
Beginn bewohnt die fünfköpfige 
Alien-Truppe zwar immer noch die 
aus der Serie bekannte leer stehen- 
de Luxusvilla, steht jedoch kurz 
davor, die Reparatur ihres Raum- 
schiffes endlich abzuschließen. 
Allerhöchste Zeit, denn mittlerweile 



hat e 



r Dr. Sal 



e Wind 



vom Aufenthaltsort der außerir- 
dischen Freunde bekommen. Dieser 
mehr als suspekte Typ sammelt in 
seinem unterirdischen Laborkom- 
plex extraterrestrische Lebensfor- 
men aller Art, um sie nach diversen, 
ethisch höchst fragwürdigen Experi- 
menten fachgerecht zu sezieren und 
in Formaldehyd zu konservieren. 
Nun hat Sakarin den berüchtigten 
Kopfgeldjäger Boiok engagiert, der 
sich auf die Fährte des Quintetts 
setzt, um die Sammlung des splee- 
nigen Doktors zu komplettieren. 
Kurz vor der geplanten Abreise 
erwischt dann auch vier unserer 




fünf Freunde der eiskalte 
Gefrierstrahl des zielsi- 
cheren Bolok. Verschont 
bleibt ausgerechnet Bud, 
der selbst in dieser gei- 
stig armen Umgebung 
als unterbelichtet auffällt. 
Sie ahnen es: Ihm fällt 
die Aufgabe zu, seine 
Kumpels und sich selbst 
zu retten. 

Alte Tugenden und 
neue Sünden 

Hat Bud diese erst mal in 
bester Adventure-Manier 
aufgetaut und den guten Bolok (fürs 
Erste) beseitigt, erlebt man die wei- 
tere Story nach und nach aus den 
Blickwinkeln von Buds Schicksalsge- 
nossen. Dabei schreibt das Spiel 
vor, in wessen Rolle der Spieler den 
jeweiligen Abschnitt zu bestreiten 
hat. Wie in den legendären Adven- 
tures von LucasArts und Sierra 
bewegt man seinen Charakter per 
Maus von Raum zu Raum, wobei 
dieser teilweise alle paar Schritte 
aus einem neuen Kamerawinkel dar- 
gestellt wird. Stoßt man dabei auf 
irgendetwas Bemerkenswertes, 
ändert sich der Mauszeiger und ein 
Klick führt die vorgesehene Hand- 
lungaus. 

Aufgenommene Gegenstände kön- 
nen entweder im Inventar miteinan- 
der kombiniert oder an bestimmten 
Stellen angewendet werden. Die 
Interaktionen beschränken sich 
dabei fast vollständig auf das klassi- 
sche Schema: finden Sie Gegen- 
stand A in Raum 1 und verwenden 
Sie ihn an Interaktionsmöglichkeit B 
in Raum 2. Diese Rätsel sind zumeist 
erfreulich logisch aufgebaut. Leider 
bietet Stupid Invaders eine sehr 
geringe Dichte an Objekten und Ein- 
griffsmöglichkeiten. Meist trifft man 
nur alle paar Räume auf ein einziges 
zu überwindendes Hindernis, wes- 
halb viele Aufgaben sehr banal aus- 
fallen. Ein Beispiel sei hier erwähnt: 
die Spielfigur Candy befindet sich in 
einem kleinen Raum, dessen alleini- 
ger Ausgang offensichtlich durch 
das Loch in der Decke führt. Das ein- 
zige nutzvoll erscheinende Element 
ist eine Riesenfliege, Gegenstän- -> 



i UDO HOFFMANN 



» Bud ist dumm, Stereo paranoid, Candy zickig und Gorgious 
^4 '•#1* verfressen. Was hätte man aus diesem Konfliktpotenzial nicht 
alles machen können. Wenn ich aber von den Videosequenzen absehe, 
die jedem Walt-Disney-Fiim zur Ehre gereichen würden, dann bleibt 
hinter der kunterbunten Aufmachung eine eher blasse Fassade. Scha- 
de. 



»Bunt und blass.« 



Dabei hat sich das schüchterne Mau- 
erblümchen Xilam doch stundenlang 
mit all der Schminke vollgeknallt, welche die große Schwester »Lucas- 
Artsii immer so zielsicher verwendet. Aber die inneren Werte wurden 
dadurch nicht erhöht. Es gibt kaum Gegenstände, die man benutzen 
oder wenigstens genauer betrachten kann, das ganze Haus ist öd und 
leer, die Rätseldichte gering. Ein wirkliches Gegengewicht zum alige- 
meinen Adventure-Niedergang kann Stupid Invaders so nicht werden. 



IDIOTENKABINETT 



Nicht nur der namenlose Heimatnlanet des außerirdischen Hei- 
de nqu intens, sondern auch die gute alte Erde hat eigens für 

Stupid Invaders herrlich bescheuerte Lebewe- 
sen hervorgebracht, welche sich zum Angriff 
auf Ihr Zwerchfell rüsten. 






"vv. :■■; .:.','.■.-■ i. , ', , ,;;.■:■ '.L-mjerugen sine 
Qualle liegt, kann er immerhin Fernsehen, Essen vi 
schlingen und sogar kurze Sätze formulieren. 



Etne ist das eigentliche Hirn der Truppe und- 

sogar bis Fünf zählen. Außerdem hat er sich au! 

Erde ein geheimes Labor gebastelt, um w 

senschaftliche Studien über die Menschheit : 

schreib* 



irsättliche Fresssack Gorgious kann 

tschen überhaupt nicht ausstehen. Aber 

auch seinen Mit Aiien-s ci=cenliher ist er meist 

unfreundlich bis gemein, solange man ihn nicht 

mit einem Kältestrahler etwas Respekt abringt. 



Der Alien-Grünschnäbel Candy ist 
hypersensibel, manisch depressiv und sich 
seiner Sexualität so unsicher, riass e 
eine Geschlechtsumwai | 
Außerdem ist er das bevorzugte Ziel 

Gorgious' schlechter 





'*■ Mi: seinen beiden 


ipten i< 


f Stereo zwar viel mehr 


merken 


*^ Schicksalsgenossen doc 




hm grundsätzlich nui wer 1 1 




er immer einen Gespräch^ 




Nähe. 





Pchts bereitet dem wahnsinnigen Dr. Sakarin mehr | 
|f Vergnügen als eine anständige Alien-Loboinmie. 
||||)er auch sonst gilt seine ganze Leidenschaft dem ' w 
Sammeln, Experimentieren und Sezieren unserer *r ' ' '■ ' 
außerirdischen Freunde. * 






1 



+ % 



Der Mann, der niemals aufgibt: Stellen Sie 
sich eine zähere Version von Clint Eas!- 
wood als Mafia-Killer vor. Entfernen Sie 
dieser imaginären Kreatur jetzt eine 
beliebige Gehirnhälfte und schon müssen wir 
Ihnen Bolok nicht mehr genauer vorstellen. 
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-> de finden sich weder im Inventar 
noch im Raum selbst. Klickt man 
also (aus Mangel an Alternativen) 
die Fliege an, wird ein sehr witziger 
Dialog gestartet. Dieser setzt sich 
mit jedem weiteren Klick auf die 
Fliege fort, bis uns das gute Insekt 
aus diesem Raum in einen nächsten 
befördert - voilä, Rätsel gelost. 

Späte Abwechslung 

Glücklicherweise werden die Aufga- 
ben im fortgeschrittenen Spiel ten- 
denziell etwas komplexer. Die wirkli- 




chen Knacknüsse beschränken aber 
sich auf einige schwer zu findende 
Objekte. Nebenbei sorgt eine Hand- 
voll Rätselspiele, die vom Standard- 
muster abweichen - wie eine Partie 
»Senso« - für etwas Abwechslung, 
doch diese Elemente tauchen leider 
alle erst im letzten Abschnitt des 
Spiels auf. Erfreulicherweise besitzt 
jede der fünf verschiedenen Spielfi- 
guren eine individuelle Persönlich- 
keit. Leider wurde aber auch hier 
viel Potenzial verschenkt. So sind 
die Unterschiede zwischen den Cha 
rakteren rein kosmetischer Art und 
äußern sich ausschließlich in den 
Animationen und Dialogen. Wün- 
schenswert wäre es gewesen, wenn 
die Figuren sich durch unterschiedli- 
che Fähigkeiten ausgezeichnet hät- 
ten, so dass manche Rätsel nur mit 
dem richtigen Charakter oder je 
nach Spielfigur unterschiedlich 
gelöst werden könnten. Dies hätte 
natürlich bedingt, dass dem Spieler 
zumindest teilweise eine Wahl des 
zu steuernden Aliens überlassen 
worden wäre. 

Auch die Handhabung vermag 
kaum zu überzeugen. Die Wegfin- 
dungsroutine lässt die Helden 
manchmal an unsichtbaren Hinder- 
nissen hängen bleiben und erst 
nach einem unerklärlichen Umweg 
zur gewünschten Stelle bugsieren. 
Zudem dauert der Gang speziell 
durch schon besuchte Räume öfters 
nervenaufreibend lange - eine 
Geduldsprobe, die durch gelegentli- 
che, nicht abbrechbare Animationen 
noch weiter verschärft wird. 



Seine Stärken offenbart Stupid Inva- 
ders immer dann, wenn man eine 
Handlung oder einen Dialog initiiert. 
Nicht nur dass diese meist mit wun- 
derschönen Animationen illustriert 



urdei 



schäi 



gerade. 



über vor Originalität. Egal, 
gerade den stecken gebliebenei 
Weihnachtsmann nach kurzem Dia 
log per Rohrreiniger aus dem Kamii 
ätzt oder den Arien singendei 
Kugelfisch kurzerhand an den japa 




nischen Koch vorfüttert - die Jungs 
bei Xnam Deweisen bei jeder Gele- 
genheit viel Phantasie und Humor, 
wenn auch von der schwärzesten 
Sorte. Um etwas klarzustellen: Stu- 
pid Invaders wurde keineswegs für 
Kinder oder zart besaitete Gemüter 
entwickelt. Beispielsweise haben Sie 
im Spiel unzählige Gelegenheiten, 
Ihre Spielfigur mit ungeschickten 
Aktionen äußerst unschön über den 
Jordan zu schicken. Die Todesani- 
mationen gehören zu den aufwän- 
digsten, makabersten aber auch 
derbsten, die wir bisher in Compu- 
terspielen zu Gesicht bekommen 
haben. Doch wie schon Adventure- 
Pionier AI Lowe immer sagte: »Save 
early, save oftenl«, ansonsten hat 
man auch beim komischsten Able- 
ben der Spielfigur nichts zu lachen. 

Film-Tricks 

Technisch lassen die stupiden Inva- 
soren wenig Raum zur Kritik. Das 
ganze Spiel überzeugt mit unzähli- 
gen hübsch gerenderten Räumlich- 
keiten, in die sich die genial animier- 
ten Spielfiguren nahtlos einfügen. 
Die Grafik passt sich dabei perfekt 
der herrlichen Schrülheit und dem 
abgedrehten Humor der Story an. 
Xilam ist es zudem gelungen, den 
2D-Zeichenstil der Trickfilmvorlage 
verlustfrei um eine dritte Dimension 
zu erweitern. Auch bei den Zwi- 
schensequenzen wurde nirgendwo 
gespart, sie sind allesamt von 
befriedigender Länge und begei- 
sternder Qualität. Den absoluten 
Höhepunkt jedoch bilden, wie schon 



HORTE DER DUMMHEIT 



In Stupid Invaders besuchen Sie einige Flecken der Erde, die Sie bestimmt noch 
nie bereist haben. Hier ein kurzer Reiseführer: 




m _ 




r geräumigen, wenn auch heruntergekommenen 
Villa inmitten einer Großstadt haben sich die Stupid 
Invaders nach ihrer Bruchlandung eingenistet. 
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Die gigantische Zahnpastafabrik der »Paste Brothers« 
gilt nicht zu Unrecht als achtes Weltwunder. Wie darin 
aus Kuhdung Zahnpasta hergestellt wird, ist ein gut 
gehütetes Geheimnis. 



Gleich neben Area 41 liegt Base 53, Dr. Sakarin's 
unterirdisches Gruselkabinett. Hier hrütet er an seinen 
Plänen zur Weltherrschaft und gebietet über eine 
Armee von geklönten Assistenten. 



klamgj»» 



ALIEN-STERBEN 



An frühe Sierra-Adventures fühlt man sich hinsichtlich der zahllosen Möglichkeiten erinnert, 
seine eigene Spielfigur ins Gras beißen zu lassen. Hier eine kleine Auswahl: 





)\ 



erwähnt, die Animationen der ein- 
zelnen Figuren. Jede einzelne Bewe- 
gung mit Ausnahme des Gehens, 
Sprechens und Wartens erhielt eine 
eigene, knuddlige Animation ver- 
passt. Dies verleiht dem Spie 



ends 
klangtechnisch 
ders mit eine 
sowie abwechsl 
zu glän; 



igs 



phäre. Sogar 
ß Stupid Inva- 
ets passenden 
;hen Musik- 

Und auch die 



Soundeffekte lassen, von gelegentli- 
chen Aussetzern abgesehen, kaum 
Wünsche übrig. Makellos ist eben- 
falls die Übersetzung, die verloren 
gegangene französische Wortspiele 
durchgehend mit passenden deut- 
schen ersetzt. Für annehmbare 
Ladezeiten ist allerdings eine Vollin- 
stallation vonnöten, die fast drei 
Gigabyte Festplattenspeicher kostet, 
dafür aber auch das lästige CD- 
Wechseln erspart. 

Wiederbelebungsversuch 

Ob es Xilam mit Stupid Invaders 
allerdings gelingt, dem dahinsie- 
chenden Genre längerfristig Leben 
einzuhauchen, ist zu bezweifeln. 
Damit befinden sich die Franzosen 



aber in bester Gesellschaft, schließ- 
lich vermochte dieses Kunststück 
nicht mal Adventure-Primus Lucas- 
Arts zu vollbringen. Wenn das Spiel 
nur etwas mehr Interaktionsmög- 
lichkeiten besäße und die Probleme 
mit der Steuerung noch behoben 
worden wären, hätte den stupiden 
Invasoren eine allgemeine Empfeh- 
lung geblüht. So aber werden gera- 
de Adventure-Veteranen, aber auch 
Genre-Neulinge Stupid Invaders 



i LUC MARTIN 



schon bald enttäuscht in die Ecke 
stellen. Wer sich hingegen zwischen 
diesen beiden Extremen befindet, 
könnte am vorliegenden Abenteuer 
durchaus seinen Spaß haben, vor- 
ausgesetzt man bringt etwas Geduld 
und mehr Frustresistenz mit. Nur 
Fans abgedrehter französischer 
Comics und schwarzhumoriger Car- 
toons kann man Stupid Invaders 
daher uneingeschränkt empfehlen. 
(lue) 




Kaum etwas nervt mich bei einem Spieletest so sehr wie ver- 
geudetes Potenzial. Stupid Invaders ist ein Paradebeispiel 

dafür. Mit seinem grafischen und erzählerischen Talent hätte Xilam 

daraus lieber einen abendfüllenden Space-Goofs-Trickfilm gebastelt. 

Oder aber sie hätten daraus ein richtiges Adventure machen können. 

Und das besteht 

hau .b.n eint.* »Abendfüllender Trickfilm.« 

aus mehr als diese 

dämlichen Invasoren uns hier zu bieten haben. Statt dessen hätte man 
den reichen Hintergrund der Serie auch ins Gameplay einfliessen las- 
sen müssen statt nur in Story, Grafik und Dialoge. Für einen Trickfilm 
zu langatmig, für ein Adventure zu seicht, sind diese Stupid Invaders 
jedenfalls weder Fisch noch Vogel sondern vielmehr kleine bunte Ali- 
ens, die nirgends so recht reinpassen wollen. Trotzdem: wer wie ich 
auch in Spielen auf tiefschwarzen Humor steht, kommt hier allemal 
auf seine Kosten. 



WERTUNG STUPID INVADERS 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 



n 
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Action-Strategie für Einsteiger und Fortgeschrittene 



HOSTILE WATERS 



ENTWICKLER: Rage Software VERTRIEB: Koch Media TESTVERSION: Beta vom Januar 2001 SPRACHE: Englisch (Deutsch i 
INTERNET: www.rage.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/266, 32 MByte RAM, 3D-Karte HARDWARE, OPTIMUM: Pem 



Vorbereitung) MULTIPLAYER: - 
jm 111/500, 64 MByte RAM, 3D-Karte 



Herumkommandieren allein reicht Ihnen nicht? 
Dann schlüpfen Sie doch in »Hostile Waters« 
mal selbst in die Rolle Ihrer Truppen. 





I Etwa ein Dutzend Level 
plus Bonuswelten 

I Rundenba sierre Pla- 
nung der Angriffe und 
EchtzeiiKampf 

I Einheiten jederzeit 
selbst steuerbar 

I Tag- und Nachtwechsel 



Umweltverschmutzung, 
Krieg und Zerstörung. 
Keine schönen Aussichten 
für die Zukunft. Und obwohl in 
der Welt von »Hostile Waters« 
alle düsteren Prognosen Wirk- 
lichkeit wurden, machen sagen- 
hafte technische Errungenschaf- 
ten das Leben einfacher und die 
Kämpfe zwischen verfeindeten 
Ländern geradezu revolutionär. 

In den Kriegen der Zukunft geht 
es nicht mehr um Rohstoffe oder 
Ländereien, Wissen führt zur Macht. 
Deshalb versucht jede der verfein- 
deten Parteiein, an die Technologien 
der Gegner heran zu kommen, Sie 
bilden da keine Ausnahme. Mit Hilfe 
eines gigantischen Kampfschiffes 
lauern Sie den Bewohnern feindli- 
cher Inseln auf und bereichern sich 



an deren jüngsten Forschungen und 
technischen Errungenschaften. 

Assimilier' mich 

Für heutige Recycling-Technologien 
haben die Bewohner im Jahr 2032 
Lächeln übrig. 



Zukunft 
Molekül für 

Molekül ausein- 
ander genom- 
men. Das Wegbe- 
ngt 



Geratschaften 



Ihm 



Teil 



»Möge der Saft 
mit euch sein.« 



Sie auf Ihren Auftrag vorbereitet 
und auch die Geschichte voran- 
treibt. Anschließend finden Sie sich 
auf einer taktischen 3D-Karte wieder, 
Anfangs ist Ihr Schiff recht mager 
ausgestattet. Sie besitzen lediglich 
einen Transporthubschrauber und 
ein Fahrzeug, das in der Lage ist, 
Materie in reine Energie umzuwan- 
deln. Nachdem Sie es mit Ihrem 
Hubschrauber auf einer Insel abge- 
setzt haben, dematerialisieren Sie 
damit am besten so ziemlich jedes 
schrottige Maschinenteil. 

Möge der Saft mit 
euch sein 

Nach jedem Beamvorgang steigt Ihr 
Energiekonto. Haben Sie genügend 
Saft vorrätig, dürfen Sie jedes Ihnen 
bekante Fahrzeug herstellen. Aber 
momentan stehen Ihnen eben nur 
diese zwei Gerätschaften zur Verfü- 
gung. Das muss natürlich anders 
werden. Nach einem kleinen Rund- 
flug über die Insel entdecken Sie 
einen abgestürzten Kampfhub- 
schrauber. Prompt fahren Sie Ihren 
Enterhaken aus und transportieren 
das Wrack auf Ihr Schiff. Dort wird 
das Fluggerät nicht einfach nur in 
Energie verwandelt, sondern auch 
auf seine Struktur gescannt. Damit 
sind Sie in der 
Lage, den Heli- 
kopter beliebig oft 



Energie ein, andererseits »verste- 
hen« Sie auch die Funktionsweise 
der Gerätschaften, so dass Sie diese 
fortan problemlos selbst herstellen 
können. 

Zu Beginn jeder Mission gibt es 
eine kleine Zwischensequenz, die 



Ein konventio- 
nelles Echtzeit- 
Strategiespiel ist Hosttle Waters 
nicht. Hauptort Ihrer taktischen Ent- 
scheidungen ist eine isometrische 
Karte, die das bereits entdeckte Ter- 
rain zeigt. Dort dürfen Sie Ihre Trup- 
pen zum gewünschten Ort bringen 
und in Ruhe die Lage überblicken, 
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denn die Zeit vergeht in diesem 
Modus nicht. Schalten Sie zur 3D- 
Ansicht, sehen Sie das Geschehen 
übrigens nur aus der Sicht einer 
gewählten Einheit, zum Beispiel wie 
sich Hubschrauber und Panzer auf 
den Weg machen. Befehle geben 
können Sie hier zwar nicht, wenn 
Ihnen das Zuschauen jedoch zu 
langweilig wird, dürfen Sie dafür 
selbst die Steuerung einer Gerät- 
schaft übernehmen. Besonders 
komplex sind Fahr- und Flug- 
manover indes nicht, sie gleichen 
denen eines einfach gestrickten 
Actionspiels. 

Die Missionen hingegen sind 
ziemiich abwechslungsreich. Story- 
mäßig beschränken Sie sich zwar 
nur auf die Zerstörung feindlicher 
Basen und die Eroberung ihrer Tech- 
nologien, aber um das zu erreichen, 
ist es mit bloßer Truppenproduktion 
allein nicht getan. Ein Beispiel: In 
einer Mission müssen Sie unbedingt 
eine feindliche Sendeanlage zer- 
stören. Die Feuerkraft Ihrer Helikop- 
ter reicht dafür aber nicht aus. So 
suchen Sie mit Ihrem Hubschrauber 
die Insel nach einem Laster ab, der 
laut Missionsbriefing Sprengstoff 
geladen haben soll. Diesen laden 
Sie einfach neben der riesigen Sen- 
deschüssel ab - ein kurzer Schuss 



genügt und nach einem kleinen Feu- 
erwerk ist der Auftrag erledigt. 

Optisch erinnert Hostile Waters 
an das etwas betagte Actionspiel 
»Incoming«, welches ebenfalls von 
Bage Software stammt. Wie dort 
besteht die Spielwelt aus hügeligen 
3D-Landschaften mit etwas klötz- 
chenhaft wirkenden Gebäuden. Die 
Zwischensequenzen kommen zwar 



von der gleichen Engine, erfreuen 
sich aber weitaus besserer Qualität. 
Schön sind auch die Explosionen im 
Spiel mit den zahlreichen Lichteffek- 
ten. Um so ein brillantes Computer- 
feuerwerk zu sehen, kommt man im 
Spiel oft in Versuchung, wirklich 
jede Gartenhütte unter Beschuss zu 
nehmen, (dk) 



DAMIAN KNAUS 



Manche hassen sie, andere wiederum lieben sie heiß und innig 
e 3D-Strategiespiele. Die Grafik bietet einerseits neue Mög- 
lichkeiten, andererseits aber leiden fast alle Programme dieser Sorte 
an umständlicher Steuerung oder schlechter Kameraführung. Hostile 
Waters macht da keine Ausnahme. Schlüpfen Sie in die Haut Ihrer 
Truppen, sehen 

»Ansehnliches Maß an interes- 
santen Spielelementen.« 




nicht auf 
Anhieb alle Geg- 
ner. Dazu müssen 
Sie schon auf die 
isometrische Karte, um halbwegs den Überblick zu behalten. Die 
Steuerung der Einheiten ist ebenfalls ein umständliches Unterfangen. 
Schon nach kurzer Zeit überlassen Sie deshalb dem Computer die 
Arbeit. Trotzdem bietet das Programm ein ansehnliches Maß 
an interessanten Spielelementen, die Sie zumindest für eine Weile an 
den Computer fesseln werden. 



WERTUNG HOSTILE WATERS 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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Actionspiel für Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis 



MOHO 



ENTWICKLER: Lost Toys VERTRIEB: Take 2 Interactive TESTVER- 
SIOIM: Verkaufsversion 1.0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER; - 

INTERNET: bis 2 (an einem PC) HARDWARE, MINIMUM: Pentium 
U/266, 32 MByte RAM, 3-M Byte-Grafikkarte HARDWARE, OPTI- 
MUM: Pentium Ml/500, 128 MByte RAM, 16-MByte-Grafikkarte 

Brot und Spiele! Getreu 
diesem römischen Motto 
erkämpfen Sie sich als 
Gladiator Ihre Freiheit. 



I 5 Spielcharaktere 
I 10 Gefängniswelten 

plus Bonuswelt 
I 7 Spielarten plus zwei 

Bonus-Varianten 
I Witzige Grundidee 
I Farbenfrohe Grafik 



»Appetit- 
häppchen 
für zwischen- 
durch.« 



Verbrecher landen in der 
Zukunft auf dem Gefäng- 
nisplaneten Alpha 9. Dort 
können sie sich ihre Freiheit 
erkämpfen, indem sie als Gla- 
diatoren antreten. 

Kleines Manko dabei: Sie müssen 
sich ihre Beine abnehmen lassen, 
stattdessen bewegen Sie sich fortan 
auf einer Art energetischer Kugel 
fort. Das erhöht die Wendigkeit, 
außerdem werden die Kämpen 
dadurch schneller. 



Ehre und Stärke 

Anders als Freund Maximus 
aus dem Kino-Kracher »Gla- 
diator« müssen Sie hier nicht 
grundsätzlich alles nieder- 
knüppeln, was Ihnen in den 
Weg kommt. Da gibt es Wett- 
rennen (bei denen allerdings 
schon mal gerempelt wird), 
eine Spielart, in der Sie 
Kugeln • 




teht. Geruhsamer 
-Level -da spielen 



fen 



der Sie 



Schluss noch 
wird es im Bonu 
Sie Golf. 

Herumliegende Knüppel lassen 
sich aufnehmen, spezielle Fel- 
der erneuern beispielsweise Ihre 
Lebensenergie und mit bestimmten 
Tastenkombinationen lösen Sie 
besonders schlagkräftige Angriffe 
aus. Einen Blick sollten Sie außer- 
dem in herumliegende Kisten wer- 
fen, denn dort verstecken sich oft 
Waffen. Die Umgebung verändert 
sich zum Teil: Explosionen werfen 
Wellen durch den Boden, die sich 
dann geschickt taktisch nutzen las- 
sen, manche Level versinken im 
Wasser, was die Fortbewegung 
erschwert. Die Grafik ermöglicht 
auch ansonsten schöne Lichteffekte, 
die Spielflächen geraten aber fast 
durchweg räumlich begrenzt. 

Das allgemeine Spielprinzip ver- 
spricht Kurzweil - sehr lange am 



Stück werden Sie »MoHo« aber nicht 
über Ihren PC flimmern lassen, denn 
einige kleine Mankos nerven kolos- 
sal. Etwa die teils unpräzise Steue- 
rung, die ziemlich gewöhnungsbe- 
dürftig ist, oder das des öfteren 
unausgewogene Level-Design. Als 
Appetithäppchen zwischendurch 
erfüllt es aber absolut seinen Zweck, 
(mash) 



mein Marken auf. Bei den 
anderen Wettkämpfen geht 



Sache, etwa wenn Sie einen 
Punkt vor Ablauf eines Zeitli- 
mits erreichen sollen - ver- 
folgt von bösartigen Wäch- 
tern. In »King of the Hill« ver- 
teidigen Sie Ihr Kränchen auf 
einem Hügel, in »Last Man 







MARTIN SCHNELLE 



s sich ja noch 



Eine lustige, nette Idee, diese Gladiatorenkämpfe. Blöd ist hin- 
gegen, dass Sie sich nicht wehren können, solange Sie getrof- 
fen werden; bei einem oder zwei Gegnern lässt e 
geschickt manövrieren, aber bei mehr Kontra- 
henten nimmt der Schwierigkeitsgrad über- 
proportional zu. Dafür warten witzige Level- 
Aufgaben auf Sie, etwa King of the Hill oder 
das Golfspiel in der Bonuswelt. 

Leider fallen die Spielareale sehr klein aus, was auch durch die bunte 
Grafik mit ihren im Genre einzigartigen Welleneffekten nicht wettge- 
macht wird. Unter dem Strich bleibt ein kleines, aber munteres Verg- 
nügen für zwischendurch. 



»Munteres 
Vergnügen« 



WERTUNG MOHO 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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SPIELE-TEST 



Strategiespiel für Profis 



COMBAT COMMAND 2: 
DANGER FORWARD 

ENTWICKLER: Boku Strategy Games VERTRIEB: Shrapnel Games 
TESTVERSION: Verkaufsversion 1 .0 SPRACHE: Englisch MULTIPLAY- 
ER: bis 2 (Netzwerk, Internet. E-Mail, Hotseat) INTERNET: 
www.shrapnelgames.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium 166, 32 
MByte RAM HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 11/333, 64 MByte RAM 




. undenbasierte 
le geh« 

aussterbenden Art. 
Und wenn man sich Titel 

»Combat Command 
anschaut, dann weiß 

In 20 Szenarien treten Sie 
gegen einen harten Computer- 
gegner oder einen realen Mit- 
spieler an, wobei die Partien 
auch via E-Mail und abwech- 
selnd an einem Rechner (Hot- 
seat) ausgetragen werden kön- 
nen. Rundenweise absolvieren 
Sie diese Schlachten des Zwei- 
ten Weltkriegs, angesiedelt an 
der Westfront und im Mittel- 
meer-Raum. Von Kreta geht es 
zur Ardennenoffensive, ohne 
dass die Gefechte durch eine 
Kampagne zusammengehal- 
ten werden. Auf einer sehr 
schlichten Hexfeld-Karte sind 
phasenweise Angriffe zu 
führen und Truppen zu verle- 
gen. Der Nachschub spielt 



ebenso eine F 
schirmspringer 
amphibische Landungen. Trotz 
des durch Tabellen und Stati- 
stiken betonten Pseudo-Realis- 
mus hat dieses Programm den 
Charme eines Buchhaltungs- 
Programms. Tja, auch 
Generäle sind wohl letztlich 
Schreibtischtäter, (tw) 



VMHKU 

COMBAT 
COMMAND 2 


pjj 


pcmmjn 


Bssaal 



■ 1 THOMAS WERNER 



«i Hex, hex? Sicher nicht hier, denn dieses Strategiespiel 
HB^H besitzt nicht einen magischen Moment, in dem so 
etwas wie Spielspaß zu spüren wäre. Dass runden basierte 
Titel mit Hexfeld -Karten auch Esprit verströmen können, hat 
die Konkurrenz mit der »Pan- 
zer General «-Reihe deutlich 
vorexerziert. Combat Com- 
mand 2 wirkt wie ein Relikt 
aus der Frühzeit und dürfte 

höchstens eingefleischte Brettspiel -Puristen dank der vor- 
herrschenden gestalterischen Kargheit gefallen. All der 
angebliche Realismus in Ehren, aber Spiele dieser Machart 
zeugen nicht von Authentizität, sondern nur von schlechten 
Programmierern. Bemerkenswert sind immerhin die 
Mehrspieler-Modi mitsamt Hotseat- und E-Mail-Option. 



»Ein Relikt aus 
der Frühzeit.« 



KOMPLETTLOSUNGEN 



ll der aktuellsten Hlntbooks (wir führ 



! Ständig Neuheiten !!! Händleranfragen erwünscht lll 



MAfilC LINE 



SPIELEBERATER - HINTBOOKS 




Ein gutes Los für alle. 

Lose gibt es bei allen Banken, 
Sparkassen und bei der Post. 
Oder unter Tel. 040- 411 411 und 
www.ARD-Fernsehlotterie.de 




FE A R B >T- 



Trt*' e 
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Geschicklichkeitsspiel für Einsteiger 



Geschicklichkeitsspie! für Einsteiger 



HUGO: DAS GEHEIMNIS DES 
KIKURIANISCHEN SONNENSTEINS 

ENTWICKLER: ITE Media VERTRIEB: NBG Multimedia TESTVERSI- 
ON: Verkaufsversion 1 .0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTER- 
NET: www.nbg-online.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium/166, 16 
MByte RAM, 3D-Karte HARDWARE, OPTIMUM: Pentium/200, 32 
MByte RAM, 3D-Karte 



Den Kroko-Jungs sind die Par- 
tys der Wichtelmänner jedoch 
ein Dorn im Auge und so ver- 
suchen sie einen Vulkanaus- 
bruch zu verursachen, damit 
der Haufen endgültig den Löf- 
fel abgibt. Hugo höchstpersön- 
lich bricht zur Insel auf und 
kämpft sich erstmals durch 3D- 
Welten. Sie hüpfen durch 
Urwälder, Sümpfe und Höhlen 
und bekämpfen die wenigen 
Feinde in bester Indiana- 
Jones-Manier mit einer Peit- 
sche. Wegen des niedrigen 
Schwierigkeitsgrades sind wie 
bei allen Hugo-Spielen Kinder 
am besten bedient, (dk) 




bestimmt habet 
sich schon gefragt, 

"woher der TV-Compu- 
terkobold Hugo eigentlich 
stammt: Seine ursprüngli- 
che Heimat ist eine kleine 
Insel im Pazifik. 

Dort vergnügt sich, sehr 
zum Leidwesen eines krokodi- 
lartigen Volkes, die Verwandt- 
schaft des kleinen Kobolds. 



msm 


gsgj 


HUGO: GEHEIMNIS 

ÜES S0NNEHS1EIN5 


N Wl 


pcuum 


SSsl 



Sportspiel für Fortgeschrittene und Profis 



WORLD CHAMPION- 
SHIP SNOOKEB 

ENTWICKLER; Blade Interactive VERTRIEB: Codemasters TESTVERSION: 
Betaversion vom Januar 2001 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: bis 16 
(Netzwerk, Internet, Hotseat) INTERNET: www.codemasters.com HARD- 
WARE, MINIMUM: Pentium 166, 32 MByte RAM, 8 MB 3D-Karte HARD- 
WARE, OPTIMUM: Pentium 11/400, 128 MByte RAM, 32 MB 3D-Karte 



HUGO 8: 
DSCHUNGELINSEL 2 



ENTWICKLER; ITE Media VERTRIEB: NBG Multimedia TESTVERSI- 
ON: Verkaufsversion 1 .0 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTER- 
NET: www.nbg-online.de HARDWARE, MINIMUM: Pentium/166, 16 
MByte RAM HARDWARE, OPTIMUM: Pentium/200. 32 MByte RAM 



bei seinen Erkundungs- 
touren auf dem Rücken 
eines Straußes oder in 
den Loren einer Berg- 
werksmine einschlagen 
soll. Um die grauen Zel- 
len der jüngeren Spieler 
etwas anzustrengen, gibt 
es noch ein Mahjongg- 
Spiel und die so genann- 
te Käferschlacht, bei der 
Sie sich eine Reihenfolge 
von verschiedenen Figu- 
ren merken müssen. Kin- 
im Vorschulalter - aber 
i nur die - werden an den 
einfachen Spielchen für 




In Hugos aktuellen Aben- 
teuern finden sich 
gleich sechs neue Mini- 
spiele. 

Von der Steuerung her ist 
alles beim Alten geblieben. In 
einer animierten Umgebung 
müssen Sie zum richtigen 
Zeitpunkt mit den Nummern- 
tasten entscheiden, welchen 
Weg der Zeichentrickkobold 



kurze Zeit Spaß haben, (dk) 




ecii irm 



digital als Gegner zur Ver- 
fügung und peppen den 
interessanten Meister- 
schafts-Modus zusätzlich 
auf. Ein Kommentator 
sorgt für Wettkampfat- 
mosphäre, auch wenn 
die Umgebungsgrafik 
eher schlicht wirkt. Zu 
den sechs andeutungs- 
weise nachgebauten eng- 
lischen Schauplätzen 
gehören die Tempel des Snoo 



kers 






i das 



:ible 




oder wurde - wie im 
Falle des Autors dieser 
Zeilen - von einer einsa- 
men Schönheit in einem 
verrauchten Lokal zu 
einer Partie verführt. 
Snooker wird jedoch 
trotz der ansehnlichen 
Simulation »World 

Championship Snooker« 
nach wie vor ein Schat- 
tendasein führen. Dabei 
bietet dieser Titel Snoo- 



Sheffield dürfte Herzen höhe 
schlagen lassen. Die eingängi 
ge Bedienung erfolgt weitge 
hend mit der Maus, (twj 




r-Fani 



eine 



i Sie mal ehrlich: vers 

»Kennen Sie jemanden erke 

der Snooker spielt? woh 

ar, an Poolbillard hat sie 



Menge: Dank eines ieii 
ndlichen Zielsystems 
ten Sie auf einen Blick 
die Zielkugel als auch die 
ße Kugel rollen werden 
rsucht, i Rund 20 reale Profis steher 



ht 



« 1 THOMAS WERNER 



I Eine gediegene Leistung, die Codemasters da vorlegt. Die Physik 
Ä-^BI stimmt, die Kugeln rollen im Prinzip so wie sie sollen, und die 
Ziel-Hilfe kommt besonders weniger talentierten Kugelstoßern zugute. 
Ihnen werden auch die kleinen Einführungs-Lektionen entgegenkommen, 
obwohl das Tutoral weit von einer regelrechten Einführung in Snooker 
entfernt ist. Die Computergegner sind durchaus brauchbar, zumal ihnen 
selbst auch der ein oder andere menschliche Schnitzer unterlauft. Den- 
noch reicht dieses Programm 
))Ein6 QGCHGQGnC weder optisch noch iron den Mörj- 
II«. ' Henkelten her an »Virtual Pool 3« 

LGISTUriQ.« heran, bei dem Sie sich zudem 

neben Snooker noch mit etlichen 
anderen Billard- Versionen beschäftigen können. Eingefleischte Snooker- 
Fans dürfen sich immerhin am Meisterschafts-Modus erfreuen und wer- 
den besonders gerne gegen menschliche Gegner antreten. 
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Knallharte Tests 
Zwei fetzige CDs 
Brandheisse Exklusiv- 
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die neue 

t einer der Ersten 



■ 15% Preisvorteil gegenüber dem 
Kioskpreis 

Den ausgefüllten Coupon bitte an: 



J CSJ f 

1 4 02 20 E-Mail future@csj.de 



Datum, 1 .Unterschrift _ 



mane Adresse ändern. ■-M:-i.,i^ ir.h .-|.=-- Deutschen Post AG, n 



rung dar Frist genü; 
Datum, 2. Unterschrift; 
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SPIELE-TEST 



chaftssimulation für Einsteiger und Fortgeschrittene 
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THEME 



tm 








SPIELE-TES 



ENTWICKLER: Bullfrog Protections VERTRIEB: Electronic Arts TESTVERSION: Beta vom Januar 2001 SPRACHE: Deutsch MULTIPLAYER: - INTERNET: 
www.bullfrog.co.uk HARDWARE, MINIMUM: Pentium/166, 32 MByte RAM HARDWARE, STANDARD: Pentium 11/333, 64 MByte RAM, 3D-Karte 
HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 111/450, 64 MByte RAM, 3D-Karte 



Sportspiele erfahren von EA ja schon 
seit geraumer Zeit regelmäßige 
Updates. Nach gut einem Jahr erhielt 
auch Bullfrogs Vergnügungspark- 
Simulation »Theme Park World« einen 
kleinen Feinschliff. 




Kinder toben im Karussell 
während ältere Semester 
ihr hart verdientes Geld 
an Pommes- und Schießbuden 
verschleudern. Jeder weiß, dass 
er gnadenlos abgezockt wird, 
trotzdem sind alle glücklich. 
Was für die einen ein netter 
Zeitvertreib ist, entpuppt sich 
für Sie als knallharter Alltag. 

Seit kurzem nämlich hat ein bald 
scheidender Vergnügungsparkma- 
nager Ihre Wenigkeit unter seine Fit- 
tiche genommen. Der gut betuchte 
Geschäftsmann sucht seit einiger 
Zeit einen Nachfolger, doch bevor 
Sie in seine Fußstapfen treten dür- 
fen, 

Managerfähigkeiten 
stellen. Denn Ihre neuen Kollegen 
möchten ebenso Karriere machen 
und warten nur darauf, Sie vor 
Ihrem Chef schlecht zu machen, 
wenn bei Ihnen anfangs nicht alles 
sofort klappt. 

Drei Länder im 
Vergnügungsrausch 

Eine Karte in Form einer Halbkugel 
zeigt Ihnen Ihr zukünftiges Vergnü- 
gungsreich. Zugänglich ist vorerst 
nur das »Land der Erfindungen«; 
Grüne Flächen und ein angenehmes 
Klima lassen nicht gleich Heimweh 
aufkommen. Später wird es im so 



genannten »Polarkreis« frostiger. 
Wenn Sie auch dort eine gute Figur 
abgeben, wärmen Sie sich im 
Wüstengebiet »1001 Nacht « wieder 
ein wenig auf. Die zwei neuen Wel- 



ich die 



uncj 2 



inzige optisc 
I ein Jahr al 
Park Worl 




Vorgänge 
Engine und Grafikstil blieben erhal- 
ten. Auch die Besucher sind wie 
schon zuvor keine echten Polygon- 
modelle, sondern bestehen lediglich 
aus Bitmap-Animationen. Dafür gibt 
es zahlreiche neue Attraktionen. 
Jede der Welten bietet individuelle 
Fahrgeschäfte und Buden an, die 
sich zwar im Mutzen gleichen, dafür 
aber im Aussehen an die jeweilige 
Klimazone angepasst sind. So erin- 
nert im frostigen Polarkreis die Ach- 
terbahn an eine Rodelpiste und im 
heißen 1001 -Nacht-Szenario ist das 



^■P' ^^r" , *IB^ ^<^l 



Loopingkarussell eben einem flie- 
genden Teppich nachempfunden. 

Zunächst machen Sie sich in der 
erst genannten Welt ans Werk. Ein 
paar Attraktionen sowie ein gerin- 
ges Startkapital stehen schon bereit, 
und so sind die ersten Karussells 
und Fressbuden schnell gebaut. 
Wenig später machen erste Gäste 
den neuen Park unsicher, doch die 
Besuchermengen gleichen immer 
noch denen von Euro-Disneyland. 
Jetzt sollten Sie Forscher einstellen. 
Die klugen Köpfe überlegen sich auf 
Ihren Wunsch hin neue Attraktionen 
oder verbessern die alten Klapperki- 
sten noch mit dem einen oder ande- 
ren Extra. Auch Ihr Chef hat eine 
Kleinigkeit auf dem Herzen, denn 
bei jeder neuen Welt gibt es geolo- 
gische Begebenheiten, die das Auf- 
bauvergnügen erheblich stören. -^ 




»Ihre neuen Kollegen warten nur 
darauf, Sie vor Ihrem Chef schlecht 
zu machen.« 



I 3 verschiedene Welten 
mit eigenen Grafiksets 

I 10 Aufgaben pro Welt 

I Management mehrerer 
Parks gleichzeitig 

I Fortbildung von Mitar- 
beitern möglich 

I Kaum Unterschiede 
zum Vorgänger »Theme 
Park World« 
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Theme Park Manager 



SO SPIELT SICH THEME PARK MANAGER 



Ihre Konkurrenz schläft nicht: Zeigen Sie Ihrem Boss, dass Sie zu 
Höherem berufen sind und machen Sie aus Ihrer Schaubu- 
densammlung einen lukrativen Publikumsmagneten. 
Hereinspaziert zu unserer sensationellen Vorführung! 



Um Ihren Park 
in Schtiss zu 
halten, benöti- 
gen Sie Perso- 
nal. Stellen Sie 
baldmöglichst 
Putzleute, Gärt- 
ner und wie 
hier Meebani- 




Nacli einer 
weiteren Auf- 
gabe steht 
Ihnen nun die 
Eiswelt Polar- 
kreis offen. 
Neuer Park - 
Glück. 
Aber Vorsicht: 
Die dort 
gestellten Auf - 

len sind 
einen Tick 
schwieriger 
\ als zuvor. 
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-> Mal ist ein See im Weg oder ein 
großer Sumpf muss trockengelegt 
werden. Lassen Sie einfach Ihre 
Wissenschaftler eine passende 
Möglichkeit ausdenken. Danach bil- 
den Sie entsprechende Mitarbeiter 
wie Gärtner oder Mechaniker in den 
neu erforschten Technologien aus, 
und nach kurzer Zeit erschließen 
Ihre Untergebenen das neue Gebiet 
vollautomatisch. 

Bewährungsprobe 

Der Park wächst, die Besucher strö- 
men regelrecht herein und die Kas- 
sen klingeln. Hört sich gut an, doch 
Ihren Vorgesetzten ist das noch nicht 
gut genug. Läuft Ihr Unternehmen 
zufrieden stellend, bieten Ihnen Ihre 
zahlreichen Neider verschiedene 
Aufträge an: So müssen Sie bei- 
spielsweise innerhalb eines Monats 
mindestens 30 Getränke verkaufen 
oder dafür sorgen, dass längere Zeit 
mindestens 40 Besucher täglich den 
Park aufsuchen. Ein anderes mal 
reicht es, den Sicherheitsstandard 
einer Attraktion auf einen bestimm- 
ten Level zu halten. Ob Sie die Auf- 
träge annehmen oder nicht, ist 
Ihnen freigestellt. Wenn Sie jedoch 
kneifen, ist ein Weiterkommen im 
Spiel nicht möglich. Schaffen Sie 
eine Aufgabe, gibt es neben einer 
kleinen Geldprämie auch die wichti- 
gen goldenen Eintrittskarten. Mit 
diesen Bonusgegenständen schal- 
ten Sie brachliegende Attraktionen 
frei oder erkaufen sich den 





\0<: € ®-©-©^-@-©- 

Dank der vielfältigen Möglichkeiten 
im Spiel, lassen sich die meisten 
Aufgaben mit nur wenig Geschick 
meistern. Bei den Getränken bei- 
spielsweise reduzieren Sie einfach 
den Preis, erhöhen die Menge pro 
ausgeschenkten Becher und fügen 
der benachbarten 
Dmmesbude den 
Fritten einfach 
\ etwas mehr Salz 
hinzu. Der 

Schwierigkeits- 
grad ist bei den 
späteren Missio- 
nen natürlich 
> höher ange- 
^ setzt. Wenn Ihr 
Park nämlich eine 
ewisse Große 

rreicht hat, müs- -> 



THOMAS WERNER 



i 




Also nee, Electronic Ans, langsam wird's peinlich! Nicht nur dass die 
Sportspiele alljährlich mit immer minimaleren Veränderungen auf den 
Markt geworfen werden, nun treibt Ihr das gleiche Spielchen sogar mit den einst 
innovativen Bul Drag-Titeln. Aktive Leichenfledderei zur Umsatzsteigerung? Als 
Katholik bin ich mir nicht sicher, ob das nicht mit Fegefeuer geahndet wird. Mit 
Fortsetzungen Umsatz- 

SSEäi. »Langsam wird's peinlich.« 

ja in der Computerspie- 
le-Branche inzwischen üblich geworden, doch beim Theme Park Manager seid Ihr 
für meinen Geschmack nun doch eine Spur zu dreist vorgegangen. Einige konzep- 
tionelle Macken des Vorgängers wurden andeutungsweise ausgebügelt, ein paar 
neue Szenarien spendiert, kurz: Ihr verkauft da etwas als Vollpreis-Titel, was ande- 
re Herstellerallenfalls als Missions-CD, oder vielleicht noch zum halben Preis 
anbieten würden. Schade, denn eigentlich ist der Theme Park Manager dank 
hohem Drolligkeitsfaktor und interessanter Aufgaben ein durchaus spaßiges Spiel. 
Wer noch kein Theme Park World sein Eigen nennt, sollte sich von meinen Tiraden 
nicht abschrecken lassen. Allen anderen empfehle ich, lieber bis zur Veröffentli- 
chung als Budget-Spiel zu warten. 



PCPLAYER MARZ2001 119 



SPIELE-TEST 



Theme Park Manager 







Bevor Sie einen Auftrag annehmen, 
überlegen Sie sich zunächst, ob Sie 
den Anforderungen gewachsen sind. 
Im Spiel dürfen Sie bei allen Aufga- 
ben zusammen nur fünf Mal versa- 
gen, danach müssen Sie endgültig 
Ihren Hut nehmen. 



Haben Sie schließlich die Haupt- 
ziele erreicht, eröffnet sich Ihnen 
eine neue Welt. Dort fangen Sie wie- 
der ganz bescheiden von vorne an, 
denn Ihre erwirtschafteten Gewinne 
dürfen Sie leider nicht mitnehmen. 
Trotzdem brauchen Sie Ihren bishe- 
rigen Park nicht aufzugi 
immer bietet man Ihnen dort Aufträ- 
ge an, die sogar manchmal für ein 
Weiterkommen unabdingbar sind. 
So kommen Sie nicht Drumherum, 
öfter zwischen den einzelnen Parks 
hin- und herzuschalten. Da es aber 
nur drei verschiedene Welten gibt, 
bleibt das Ganze gerade noch über- 
sichtlich. 

Jedoch beschränken Sie sich bei 
Ihren alten Parks nach einer Weile 
lediglich darauf, den alteinget 
nen Mitarbeitern das Gehalt zu 
erhöhen. Wie die Spielidee zum 
Klassiker «Theme Park« von Peter 
Molyneux vor ungefähr sieben Jah- 
ren Ihren Anfang nahm, können Sie 
übrigens ausfuhrlich in unserer 
Rubrik »Hall of Farne« auf Seite 127 
nachlesen, (dk) 




DAMIAN KNAUS 



Was denn, eine Missions-CD als Vollpreisspiel? Leider ja, denn 
Bulffrog baute im neuen Theme Park lediglich ein paar neue 
Grafiksets ein und feilte ein bisschen an der Vergabe der Missionen - 
das war's auch schon. Am Spiel selbst hat sich nämlich rein nichts 
geändert. Trotzdem macht die Herumbastelei an Achterbahnen und 
Schießbuden nach wie vor 

»Missions-CD als 



Vollpreisspiel?« 



einen Heidenspaß. Die Grafik 
zeigt zwar schon erste Abnut 
Zungserscheinungen, wirkt 
aber immer noch wunderbar 
lebendig und die vielen (vom Vorgänger bekannten) Eingriffsmögiich- 
keiten im Spiel sorgen für fast so viel Motivation und Aufregung wie 
eine Fahrt auf der selbst gebauten Achterbahn. Besitzer des Vorgän- 
gers Theme Park World werden sich bei einem Kauf aber zu recht ver 
schaukelt fühlen. Wer jedoch auf dem Gebiet des Vergnügungspark- 
Managements noch jungfräulich ist, wird am bunten Spielgeschehen 
seine helle Freude haben. 



WERTUNG THEME PARK 




GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 
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IELE-TEST 



Flipper für Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis 



KISS PINBALL 



ENTWICKLER: Wildfire Studios VERTRIEB: Take 2 Interactive TEST- 
VERSION: Verkaufsversion 1 .0 SPRACHE: Englisch MULTIPLAYER: 
bis 4 (an einem PC) INTERNET: www.wildfire.com.au, www.godga- 
mes.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium/133, 32 MByte RAM, 
1 -MByte-Grafikkarte HARDWARE, OPTIMUM; Pentium 11/400, 64 
MByte RAM, 16-MByte-Grafikkarte 



ten eines schonen Flippers 
tummeln; Mehrere Schläger 
(wobei die zusätzlichen 
allerdings eher überflüssig 
sind), Rampen, Bumper und 




ishöhlei 



Da: 



Hier nun nach »Kiss 
Psycho Circus 
zweite Spiel aus der 
Zusammenarbeit von KISS 
und g.o.d.: Diesmal flip- 
pern Sie mit den vier Gla- 
mour-Rockern. 

Zwei Tische finden Sie hier, 
auf denen sich so alle Zuta- 



korr 



len die Altrc 






s falls heran, (mash) 



Gar kein so übler Flipper. Gut, es gibt keine 3D-Dar- 
I Stellung, dafür hat der Flipper das meiste, v 
braucht: schone Bonusfelder, Display-Unterspielchen und 
vor allem schnelle Ball-Rasereien. Leider stören die wohl 
unvermeidlichen 

Ruckier „nd di 8 Bali- »Flottes Spielchen 

physik konnte auch , ,' . 

bes^r s e m zwischendurch.« 

Schade, dass der Ori- 

ginal-KISS-Flipper aus den Siebzigern nicht eingebaut 
wurde, denn zwei Tische sind etwas mager - zwei weitere 
wären nicht zu viel gewesen. Doch was soll's, eine Flipper- 
Offenbarung erwartet Sie hier zwar nicht, aber dafür ein 
flottes Spielchen zwischendurch. 



*ird 



von ein wenig Sprachausga- 
be, natürlich KISS-Musik und 
kleinen Display-Spielereien 
garniert. 

Die Tische lassen sich ent- 
weder scrollenderweise oder 
komplett anzeigen, allerdings 
nur zweidimensional. Die 
manchmal ruckende Grafik 
sowie die Kugelphysik, die 
schönes Schlenzen öfters 
behindert, sind da ernster zu 
nehmende Mankos - der 
Spielverlauf mit seiner Rasanz 
macht da aber wieder einiges 
wett. An die »Pro Pinball«- 
Reihe von Empire jedoch 
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Actionspie! für Fortgeschrittene und Profis 




ENTWICKLER: Bungie Software VERTRIEB: Take 2 TESTVERSION: Beta vom 
Deutsch MULTIPLAYER: - INTERNET: www.take2.de oder http://oni.godg am< 
Pentium 11/266, 64 MByte RAM, 8-MByte-3D-Karte HARDWARE, OPTIMUM: F 
16-MByte-3 D-Karte 



ar2001 SPRACHE: 

n HARDWARE, MINIMUM; 

m Ml/450, 128 MByte RAM, 



Oh Konoko, du Veilchenblüte. So violett dein 
Haar, so durchtrainiert dein Körper. Komm, 
meine Holde, lass uns zusammen ein paar 
Rippen durchschütteln. 



I Seltene Kombination 
aus Prügelspiel und 
30-Srtooter 

I 3 Schwierigkeitsgrade 

I 10 Waffen 

I 12 Spezialangnffe 

I 14 Level Iplus Tutorial) 



Wir befinden uns im Jahre 
2032. Die Umwelt ist 
kaputt, die Regierung 
korrupt, die Wissenschaftler sind 
skrupellos und die Grafik könnte 
besser sein. Aber Konoko, die 
Mangabraut, gibt nicht auf. 

Wer noch nichts von Mangas 
gehört hat: Das sind japanische 
Comics, in denen die Umwelt immer 
genauso ist, wie in unserem Einlei- 
tungssatz: kaputt, korrupt und skru- 
pellos, selbst die Qualität der Zeich- 
nungen ist für gewöhnlich unter- 
durchschnittlich. »Oni« hält sich 
etwas zu genau an diese Vorgaben. 
Dass es trotzdem Spaß macht, liegt 
an seiner agilen Heldin. 

Grundlagen-Training 

Zu Spielbeginn müssen Sie, wie das 
eigentlich in jedem guten Spiel so 
sein sollte, einen Trainingsparcours 



durchlaufen. Dabei steuern Sie 
Prachtfrau Konoko sehr shooterähn- 
lich mit Tastatur und Maus. Bei Dop- 
peldruck auf die Taste W rennt das 
Weibchen, per A und D weicht sie 
zur Seite aus, mit der Maus blickt sie 
umher. Diese Vorgaben sind nur 
schwer zu ändern; Sie können die 
Tastatursteuerung nicht im Options- 
menü variieren, sondern müssen 
dafür den Explorer bemühen, die 
Textdatei »key_config« Öffnen und 
dort Ihre Wunschkonfiguration ein- 
geben. Das wirkt alles andere als 
professioneil, soll aber bald per 
Patch behoben werden. Für ein 
Team wie Bungie dennoch eine 
peinliche Sache, schließlich will 



man mit »Halo« DAS Action-Spiel 
der nächsten Generation entwickeln. 
Und solche Schnitzer passen nun 
mal nicht ins Bild einer Elitefirma. 

Aber egal: Weitere Bewegungs- 
möglichkeiten sind Sprünge (je län- 
ger Sie drücken, desto weiter sprin- 
gen Sie], munteres »Über-den- 
Bodenn-Kugeln, sich ducken, rut- 
schen und Kombinationen dieser 
Techniken. Am wichtigsten sind 
Schläge und Tritte per linker und 
rechter Maustaste, denn Oni ist in 
der Hauptsache ein Prügelspiel. 
Derartige Konzepte sind am PC 
inzwischen so selten geworden, 



»Konoko weiss, was sie 
will: Hiebe austeilen!« 



das: 



r Tester dei 



wohlwollender 
genübersteht. 
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Ein paar saftige Hiebe 

Die Steuerung ist nicht ganz einfach 
und bis Sie alle Manöver beherr- 
schen, braucht es seine Zeit. Außer- 
dem gibt es noch zwölf Spezial- 
manöver, die kombinatorische 
Fähigkeiten verlangen. Für den 
»Teufe Ist ritt« müssen Sie sich bei- 
spielsweise erst hinknien, dann wie- 
der aufstehen und zeitgleich die 
Tritt-Taste betätigen. Konoko heult 
dann auf, als hätte jemand 20 weiße 
Mäuse in ihre Unterwäsche 
gesteckt, und beharkt die gesamte 
Umgebung mit Hochfrequenzge- 
schrei und Hakentritten. Wahrhaft 
teuflisch. Derartige Manöver verlan- 
gen genaues Timing und die rechte 
Nähe zum Gegner; wenn es aber 
gelingt, ist die Wirkung verheerend. 
Anfangs müssen Sie nur wenige 
dieser Kombinationen auswendig 
lernen; im Spielverlauf kommen 
immer mehr hinzu. 

Ein weiteres wirksames Mittelchen 
sind Würfe. Wenn Konoko dem Feind 
nah genug kommt, kann Sie ihn auf 
unterschiedlichste Art und Weise 
durch die Luft wirbeln. Etwa: Über 
die Schulter werfen. Oder: Mit der 
Visage voraus in den Boden ram- 
men. Das steigert die Lebensfreude 
und senkt zugleich die Lebensener- 
gie der Gegner überproportional. 
Aber aufgepasst: Die Gegner kennen 
solche Tricks auch, und außerdem 
beherrschen sie Spezialangriffe, die 
Konoko nicht abwehren kann. Zum 
Glück kündigen sie das vorher an. 
Sie rufen dann zum Beispiel »Elektro- 
faust« oder stöhnen »Kanonenku- 
gel«, Konoko bleibt dann genug Zeit 
für ein Ausweichmanöver. 

Schuss und Schluss 

Wie man es von alten Prügelspielen 
wie «Double Dragon« (wer erinnert 
sich?) gewohnt ist, darf man auch 
jede Menge Schusswaffen einsetzen. 
Diese unterliegen zwei Kategorien: es 
gibt so genannte ballistische Frie- 




densstifter (Pistole, Maschinenpistole, 
Mörser, Zielsuchkanonel und Energie- 
waffen (Plasmagewehr, Betäubungs- 
strahler, oder die eigenartige Scream- 
kanone, die kleine Energiewesen ver- 
schießt, welche sich auf jeden außer 
den Träger der Waffe stürzen). Doch 
leider finden Sie nur wenig Munition, 
deshalb sollten Sie diese Waffen spar- 
sam verwenden, da Sie immer nur 
3n. Außerdem gibt 
Trick: Gegner, die 
, werden bestmög- 
npf entwaffnet und 
i ihre eigene Muniti- 
on zu schmecken. 

Aber wer sind diese Gegner 
überhaupt? Sie kämpfen gegen das 



i JOCHEN RIST 



i tragen könnt 



s Waffe traget 
im Nahkai 



bekom 



so genannte Syndikat unter seinem 
Anführer Muro. Was der vorhat, ist 
anfangs überhaupt nicht klar, ver- 
mutlich aber Übles. Konoko ist kein 
; normaler, sondern ein genetisch 
veränderter Mensch und für diese 
Aufgabe besonders gut geeignet. 
Sie beeilen sich daher, den Anwei- 
sungen von Shinatana, ihrer Kom- 
munikatorin, zu folgen oder orien- 
tiert sich an einer Art Kompass in 
der linken Ecke, der anzeigt, wohin 
Sie als Nächstes müssen. Mit fast 
jeder bestandenen Mission kommt 
ein neuer Spezialangriff, ein neuer 
Gegnertyp oder eine neue Waffe 
hinzu. Auf Dauer fehlt es dennoch 
an Abwechslung, da die Story 
dünn und das Level-Design ideen- 

Meist spurten Sie von einem 
Baum zum nächsten, prügeln die 
dort anwesenden Schurken in den 
Staub und rennen weiter. Im Ideal- 
fall müssen Sie vorher noch einen 
versteckten Schalter finden, um 
eine neue Örtlichkeit betreten zu 
können. Gelegentlich sind auch 
Informationsterminals vorhanden; 
diese geben aber meist nur unaus- 
gegorenen Text von sich, Marke: 
»In dieser Fabrik findet ein -> 



Der Antiheld: Muro isl 
genauso, stark wie 
Konoko; auch sonst 
verbindet die beidBn 
eine Menge. 



SIE 

GESTATTEN 

DOCH? 



Einer der gefährlich- 
sten Spezialangriffe 
ist dieser Wirbelsäu- 
len-Staucher, der die 
meisten Gegner 
sofort außer Gefecht 
setzt. Voraussetzung: 
Sie schleichen sich 
von hinten an. 



j;'* Prügelspiele im Double-Dragon-Stil tauchen für PCs etwa so 
i. J» regelmäßig auf wie der Halleysche Komet. Umso erfreulicher 
ist es natürlich, wenn sich jemand wie Bungie traut, eine gepflegte 
Aufklatscherei zu verwirklichen. Durch die vielen Schlagkombinationen 

ä xi__i_ una " d ' e stetige Lernkurve spielt sich 

''wCPilCQlC Oni erfrischend anders als restliche 

Aufklatscherei!« ^^S^^trSl 14 ^ 

herum«-Titel. Die Entwickler konzen- 
trierten sich jedoch so sehr auf die Verdrescherei, dass das Drumherum 
wie Level-Design, Texturwahl und Soundkulisse im Schwitzkasten lan- 
dete. Die Anime-Rechnung geht mit den Charakteren auf - platzt 
jedoch, sobald man sich die Umgebungsgrafik anschaut. Außerdem 
nagt die kindische Sprachausgabe nach kürzester Zeit ein Loch ins 
Actio nspieier-Gemüt. 
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SPIELE-TEST 



Oni 




-^gefährlicher, geheimer Ver- 
such statt, aber mehr erfährst 
du hier nicht, ätschi-bätsch.« 

Abschlusskritik 

Trotz der kurz umrissenen 
Schwächen und der schwachen 
Grafik, wie Sie anhand der Scre- 
enshots leicht erkennen können, 
macht das Spiel Spaß. Das liegt 
vor allem an den geschmeidigen 
Bewegungen der Hauptfigur: So 
steril und veraltet auch die Tex- 



PANZER UND PANZERBRECHER 




Barabas ist eine Art lebender Panzer und im Sold des Syndikats: 
als Zwischengegner macht er sich vorzüglich, da er trotz seiner 
Schwerfälligkeit nur unter Mühen zu besiegen ist. 




Barabas ist in der Lage, Lebensenergie zu regenerieren; außerdem 
schleudert er die zarte Konoko durch die Gegend, was nicht sehr 
höflich und ziemlich schmerzhaft ist. 




Des Zweikampfs Lösung: Sie schlagen ihn zu Boden und gebei 
ihm in der entstehenden Atempause seine eigene Waffe zu 
schmecken. Das schlägt ihn zumindest in die Flucht. 




durch alle Räume (von ihrem eigen- 
artigen Rennstil mal abgesehen! 
und massiert sämtlichen Gegnern 
aufs Schönste die Visage. Hier ein 
eleganter Sidestep, dort ein hand- 
licher Nackenschlag, Bruce Lee 
hätte es nicht besser gekonnt. Es ist 
zudem eine echte Herausforderung, 
die Gegner ökonomisch abzuservie- 
ren, denn selbst auf dem einfachs- 
ten Schwierigkeitsgrad gibt es viele 
Feinde und jede Aktion will wohl- 
überlegt sein. 

Spaßbremsend ist natürlich die 
tranige Umgebungsgrafik. Man hat 
das Gefühl, als hätte Bungie mitten 
in der Auftragsarbeit für Take 2 die 
Lust verloren und alle guten Grafi- 
ker schon einmal auf Halo ange- 
setzt. Ein weiterer Nachteil: Nur an 
einigen wenigen Punkten wird 
automatisch abgespeichert, diese 
Punkte sind aber oft zu weit ausein- 
ander. Von daher gibt es die üb- 



lichen Frusterlebnisse: Ein und der- i 

selbe Level muss immer wieder I 

angegangen werden, bis man end- j 

lieh den nächsten Speicherpunkt j 
erreicht. Aber wen das nicht stört, 

der wird mit Oni erfrischende Tage \ 
verleben, fuh) 





UDO HOFFMANN 


(& Dass ich das noch erleben darf: Ein handfestes Prügelspiel auf 
^d ^4t&1 dem PC, bei dem es Zähne schneit, dass es die reinste Freude 
ist. Und eine Prise Taktik kommt auch noch dazu: Es ist immer besser, 
das Terrain zunächst einmal vorsichtig zu sondieren, als blauäugig auf 
jeden Gegner loszustürmen. Das liegt vor allem an den Waffen und 
den Verbündeten, die man unterwegs trifft. 

Dicke Wummen sind sehr hilfreich, aber nur, »Allf DdU6r 
wenn noch genug Munition da ist. Andere Sol- « 
daten und Zivilisten helfen, aber nur, wenn Sie mOnOlOn.tt 
ihnen vorher beistehen. 

Auf Dauer freilich wird's monoton. Trotz etlicher neuer Techniken ist 
das Spielprinzip immer gleich, Ideen wie geschrumpfte Gegner oder 
richtige Storyelemente gibt es zu selten. Wer aber lediglich seinen All- 
tagsfrust ablassen will und noch dazu mit der Speichermethode klar 
kommt, kann eigentlich nur zufrieden sein. 


| WERTUNG ONI 


*PRO 


GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 




[^PLAYER] 
SPIELSPASS 




T CONTRA 


m 
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Schachspiel für Einsteiger, Fortgeschrittene und Profis 



CHESSMASTER 8000 



ENTWICKLER: Mattel VERTRIEB: Mattel TESTVERSION: Verkaufs- 
version 1.0 SPRACHE: Englisch (Handbuch deutsch) MULTIPLAY- 
ER: bis 2 (Internet. Netzwerk, Modem) INTERNET: ww 
ster.com HARDWARE, MINIMUM: Pentium 11/233, 48 MByte RAM 
HARDWARE, OPTIMUM: Pentium 11/400, 64 MByte RAM 

Dass dieser Schach-Titan 
sogar noch stärker spielt als 
all seine Vorgänger ist ziem- 
lich egal. Weitaus mehr über- 
zeugen da seine umfangrei- 
chen Trainingsmöglichkeiten. 



H! 



eutzutage muss man 
schon ein gestandener 
Großmeister sein, um es 
mit einem modernen Schachpro- 
gramm aufzunehmen. Dies gilt 
auch und gerade für die Chess- 
master-Serie, die neben der 
»Fritz«-Reihe zu den stärksten 
digitalen Schach partnern zählt. 



»Die hohe Kunst der 
Schachstrategie.« 



Wenn Hersteller I 
wirbt, dass der »Chess 
noch stärker spielt als 




: das 



äVorgän- 



wenn man gegen Ben Johnson im 
100-Meter-Sprint antritt und der 
dank einer neuen Vitaminspritze 
sogar noch ein Sekündchen schnel- 
ler läuft. Also sollte Otto-Normal- 
spieler Schachprogramme in erster 
Linie nach ihrer Funktionalität und 
ihrem Variantenreichtum beurteilen, 
und hier bietet der Chessmaster 
8000 mehr als die Konkurrenz. 

So bekommen Sie viele Möglich- 
keiten, ihr Schachspiel Schritt für 
Schritt zu verbessern. Neben einer 



»Schul 
Trainir 



Kunst der Schach: 



Behandlung von Sta 
dardstellungen und Endspielen aus- 
führlich pauken. 

Dazu kommen Gegner, die indivi- 
duelle Spielstile pflegen: 
Der eine bunkert sich gern 
ein, der andere bevorzugt 
das Leicht-Figurenspiel. 
Außerdem können Sie sich 
Ihren Partner nach Spielstil 
und Stärke individuell zusammen- 
bauen. In der Arena kämpfen Sie 
gegen zunehmend mächtigere Geg- 
ner. So erhalten Sie einen ziemlich 
präzisen ELO-Wert Ihrer eigene 



Spielstärke und können sich dann 
t gleichrangigen digitalen 
Sparringspartnern messen. 

Ein kleiner Wermutstropfen bleibt 
jedoch: Leider fehlen in der Daten- 
bank die Spiele des letztjährigen 
Duells, in dem Kramnik Kasparov 
den WM-Titel entriss. Und im 
Gegensatz zum Erzrivalen »Fritz«, 
der sich mit nachgeschobenen 
Erweiterungsdisketten aktualisieren 
lässt, müssen Sie die Datenbanken 
des Schachmeisters umständlich 
per Hand updaten. (md) 



MANFRED DUY 



partner und Spielstile.« 



Zumindest ein Schachprogramm sollte jeder wahre Strategie- 
fan sein Eigen nennen, und falls Sie nicht zu den Profispielern 

gehören - die besser zum analysestärkeren Fritz greifen - machen Sie 

mit diesem Schachmeister den derzeit besten Griff. 

Bis auf das Versäumnis, 

k,m biidschirmfüiiend.s »Attraktive Schach- 

oder skalierbares Brett 
anzubieten, gehen Hand- 
habung, Optionsvielfalt 
und Präsentation voll in Ordnung. Die mit rund 2700 ELO- Punkten 
anzusiedelnde Spielstärke besitzt sowieso großmeisterliches Niveau. 
Für Gelegenheitsspieler besonders attraktiv sind jedoch die vielen 
abrufbaren Schachpartner und Spielstile. Die garantieren, dass selbst 
der schwächste Kaffeehausspieler Triumphe feiern darf. 



WERTUNG CHESSMASTER 8000 




Insgesamt stehen 34 2D- 
und SD-Schachbretter und 
1 4 Figürensätze zur Aus- 
wahl. Die meisten davon 
sind allerdings mehr albern 
als zweckdienlich. 



■fi 



S 



GRAFIK: 

SOUND: 

EINSTIEG: 

KOMPLEXITÄT: 

STEUERUNG: 

MULTIPLAYER: 



^PLAYER 

1 SPIELSPASS 



LÜJ 



■ Vielfach anpassbare 
Spielstile 

■ 34ZD-und3D-Schach- 
bretter 

■ 14 Figürensätze 

■ Umfangreiche 
Trainingsprogramme 
für Einsteiger und Fort- 
geschfittene 

■ Über 70 Eröffnungsbi- 
bliotheken 

■ Umfangreiche Daten- 
bank mit 500.000 Mei- 
sierpartien 
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Was soll ich spielen? 

MJIHIMdllllMJaamAÜAÜJafeKHiUMH 



Action 




SPIELE NAME WERTUNG 

ST VOYAGER: ELITE FORCE 8B 



TEST IN 
10/2000 



GUNMANCHRONICLES 82 



Budget- Tipp: Unreal Tournam. 

Rennspiele 



SPIELENAME WERTUNG 

C0LINMCRAERALLY2 88 



TEST IN 

1/2001 



NEED FDRSPEED 5 



Budget-Tipp: Driver (30 Markt 

Sport(Action) 



4^5 


NHL 2001 


WERTUNG 

92 


TEST IN 

12/2000 


V* 


FIFA Z001 


91 


13/2O0O 


NHL 20Q3£n 


NBA 2000 


89 


1/2000 


Budget-Tipp: NBA l 


ive 2000 (30 Mark! 


89 


7/2000 



Strategie (Runden) 

m V^^ WERTUNG 

T- »'"".. ' ..'AGGEDALLIANCE2 87 



J HEH0ESQFM&M3 



PG: UNT. BARBAROSSA 82 



Sa 

Budget-Tipp. Jagged Ailiance 2 (20 Mark} . 

Action-Adventures 



Hfl| SPtELENAME WERTUNG 

H NO ONE LIVES FOREVER 30 


TEST IN 


| ALICE 84 


1/2001 


| R ™ E 


12/20D0 


Budget-Tipp: System Shock 2 (30 Mark) SO 


1/99 



Adventures & Rollenspiele 



TEST IN 

12/2000 




Budget-Tipp: Batdur's Gate - Die Saga (50 Mark) 

Simulationen 



, 


' 


SPIELENAME 

MECH WARRIOR 4 


WERTUNG 


TEST IN 

1/2001 




CHIMSONSKIES 


86 


11/2000 




TACHYON-THEFRINGE S5 


7/2000 


Budget-Tipp: Mech Warrior 3 (30 Mark) 


82 


7/99 



Strategie (Echtzeit} 




SPIELENAME 

SACRIFICE 



TEST IN 

13/2000 



C&C: ALARMSTUFE ROT 2 85 



SUODEN5TRIKE 



Budget-Tipp: Commandos: f. Ader Ehre (20 Mark! 82 17/93 

Wirtschaft & Aufbau 




TOPODERFLOP 

Jeder Redakteur darf an dieser Steile per Pfeil wer tu 
Diese Wertungen sind völlig subjektiv und spiegeln 
mit einem umfangreichen 
Testteil beschränken wir 
uns auf die wichtigsten 
Titel des Monats. 



SPIEL PUNKTE SEITE 

Mech Warrior 4: 87 96 

Chessmasler 8000 80 125 

Theme Park Manager 78 HG 

Oni 73 122 

Starpeace 72 98 

Stupid Irwaders 72 106 

World C ha mpionship 71 114 

Snooker 

Hostile Waters 70 110 

Worms World Party 69 92 

Blair Witch Volume 3: 69 95 

The Elly Keilward Tale, dt. Vers. 

Mo ho 68 HZ 

102 Dalmatiner 62 94 

Kies Pinhall 62 121 

Warm UpIGP 2001 56 104 

Siege ofAvalon 53 105 

Hugo: Das Geheimnis 43 114 

des Kikufianischen Sonnsnsleins 



Hugo B: Dschungel 
Snooker 
DucBli World 
Rache der So mp- 
hühnei 3. Die 



bI242 114 
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DIE BESTEN SPIELE DER LETZTEN DREI AUSGABEN 



Baldut's Gate 2 (deutsch] 


Rollenspiel 


91 


13/2000 


FIFA 2001 


Sport 


91 


13/2000 


Diablo 2 X-Mas Edition 


Action-Rollenspiel 


90 


01/2001 


IMo one iives forever 


Action-Adventure 


90 


13/2000 


ColinMcRaeRally2 








Counter-Strike 


Action 


BS 


01/2001 


Half-Life Generation 2 


Action 


m 


02/2001 


Mech Warrior 4 


SF-Simulation 


88 


01/2001 


Giants Citizen Kahuto 


Action -Strategie 


86 


02/2001 


Links 2001 


Sport 


86 


13/2000 










American McGee's Alice 


Actiao- Adventute 


85 


01/2001 










Sacrifice ( deutsch | 


Aclion- Strategie 


85 


02/2001 


Escape from Monkey Island 


Advent litt 


83 


13/2000 


StarTrekDS 9: The Fallen 




82 




StarTrek: The Fallen (deutsch; 


Actio n-Advanture 


82 


02/2001 


SWAT3: Close Quarter Sattle 
Elite Edition 


Action 


82 


13/2000 


Evarquest: The Seats of Velious Ho lienspiei- Online 


81 


02/2001 


Ja g g ed AI 1 ianee: Strategie 
Unlinished Business 


81 


13/2000 


JaggedAllinace2: Strategie 
Unlinished Business 2 1 deutsch] 


81 


01/2001 


Quake 3: Team Arena Add-Qn 


Action 


81 


02/2001 


Techno mag e 


Roi 1 e nspie 1- Adve ntu re 


81 


01/2001 


Delta Force: Land Warrior 




80 


13/2000 


Kicker Fussballmanager2 


Wirtschartssimulation 


80 


13/2000 


B17;ThemightyEight 


Flugsimulation 


79 


01/2001 




Counter-Strike 




Budget- Tipp: Civiiization: 



126 MÄRZ 2001 PC PLAYER 



RUBRIKEN 



HALLOFFAME 

THEME PARK 

Das Verblüffendste an dieser äußerst erfolg- 
reichen Vergnügungssimulation ist vor 
allem, dass es bislang gerade mal ein einzi- 
ger Konkurrent wagte, das gewinnträchtige 
Erfolgsrezept abzukupfern. 




Dabei dürfte es kaum ein reizvolle- 
res Thema für eine Wirtschaftssi- 
mulation geben, als das eines 
Vergnügungsparks. 

Wer jemals einen Rummelplatz besucht 
hat, weiß wovon die Rede ist; Ob Cannstatter 
Wasen, 5 Oranger Kirmes, Hamburger Dom 




WUSSTEN SIE DASS...? 

... dass Theme Park zunächst als Disketten -Ver- 
sion und erst zwei Monate später als CD-Aus- 
gabe mit 130 MByte zusätzlichen SD-Anima- 
tionen erschien? 

... dass Theme Park leider auf den meisten heute 
gängigen Rechnern viel zu schnell läuft und 
dort praktisch unsptelbar ist? 

... dass der einzige thematische Ausreißer der 
Theme-Serie »Theme Hospital« war? Die 
(abgesehen von der Schwarzwaldklinik} viel- 
leicht abgefahrenste Krankenhaus-Simulation 
überhaupt entstand 1996. 

... dass Theme Park vom »Black & White«- 
Macher Peter Molvneux stammt? 

... dass das Wunderkind Demis Hassabis als 
weltweit bester zwölfjähriger Schachspieler 
galt, bevor er mit 16 Jahren als Co-Designer 
von Theme Park fungierte? Als 21-Jähriger 
gründete er dann mit den Elixir Studios seine 
eigene Firma und bastelt dort zurzeit an der 
epochalen Polit-Simulation »Repuiilic«. 



oder Oktoberfest, alljährlich gönnen sich Mil- 
lionen begeisterte Vergnügungssüchtige 
einen Besuch auf dem Rummelplatz. 

Was also liegt näher, als all die spekta- 
kulären Achter-, Wasser-, Geister- und Was- 
Weiß-Ich-Bahnen samt all den Karussells, 
Fressbuden und Kirmesmelodien in eine 
bonbonbunte Wirtschaftssimulation zu pfer- 
chen? Wie lukrativ diese Thematik ist, bewies 
das im vorletzten Jahr entstandene »Roller- 
coasterTycoon«. Das dreiste »Theme Park«- 
Plagiat tummelt sich seit Jahr und Tag in den 
amerikanischen Charts und mauserte sich 
trotz seiner umständlichen Bedienung und 
durchschnittlicher Optik sogar zum meistver- 
kauftesten US-Spiel des Jahres 1999. 

Als Manager hatten Sie bei »Theme Park« 
die In Echtzeit betriebene Aufgabe, auf einer 
räumlich begrenzten Wiese einen Rummel- 
platz zu errichten und den Besucherscharen 
möglichst viel Geld aus der Tasche zu locken. 
Durch fleißige Forschungstätigkeit ent- 
wickelten Sie über 40 Attraktionen vom 
schlichten Eisstand bis hin zur ehrfurchtge- 
bietenden Achterbahn. Letztere durften Sie 
übrigens mit all ihren Kurven und Loopings 
individuell zusammenzimmern. Reizvoll 
auch, dass die Fahrgeschäfte und Fress- 
buden logisch miteinander verknüpft wur- 
den: Wer etwa vor dem Eingang einer Ach- 
terbahn einen Boulettenbrater platzierte, 



konnte sicher sein, dass sich verfressene 
Fahrgäste nach der rasanten Fahrt mitten auf 
der Straße übergaben. Um solche Ferkeleien 
musste sich zuvor angeheuertes Personal 
kümmern, und jeder einzelne Besucher 
schleppte eine eigene Statistik über seine 
Finanzen und derzeitigen Bedürfnisse mit 
sich herum. Für reichlich Abwechslung sorg- 
te zudem eine Mehrspieler-Option, dort 
durften Sie der Konkurrenz etwa randalieren- 
de Rockerbanden auf den Hals hetzen. Solo- 
spieler mussten sich dagegen hauptsächlich 
an der Börse mit den rechnergesteuerten 
Konkurrenz-Parks herumärgern, (md) 





THEME PARK 



■ Erstveröffentlichung; 1994 

■ System: PC, Amiga 

■ Hersteller: Bullfrog 

■ Historisch wertvoll, weil ... 

. es die erste erwähnenswerte Rummelplatz- 

.. Theme Park bewies, dass Wirtschafts- 
simulationen auch lustig sein können. 

.. der Megaseller »Rollercoaster Tycoon« 
schamlos bei Theme Park abgekupfert hat, 

.. Theme Park eines der ganz wenigen Spiele 
ist, das als Originalversion sowohl auf 
Diskette als auch auf CD erschien. 

„ der Riesenerfolg von Theme Park eine 
ganze »Theme«-Serie nach sich zog. Einen 
Testbericht des neuesten Sprosses »Theme 
Park Manager« lesen Sie ab Seite 116. 
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RUBRIKEN 



Budgets & Spielesammlungen 




PARSCHWEIN 

' j In diesem Monat regneten die Spielesammlungen regelrecht auf uns 
herab. Hier präsentieren wir Ihnen die interessantesten Budget-Titel. 



Game-Hits 1 




■ Die österreichische Spiele- 
schmiede JoWood Produc- 
tions steigt nun auch in den Com- 
pilation-Marktein. Bei »Game- 
Hits 1« finden sich auf zehn CDs 
genauso viele, höchst unter- 
schiedliche Titel. Mit dabei sind 
das hervorragende Strategiespiel 
Civilization: Call to Power, 
das Motorradrennspiel GP 500 
und das spannende Action-Spek- 
takel Mech Warrior 3. Das 
Action-Adventure 
Max Montezuma, \ 




der Action-Titel Mayday, das 
Rennspiel Spirit of Speed 
1937 und die Flugsimulation 
Flying Soucer zählen zu den 
weniger spannenderen Titeln. 
Ordentlich, wenn auch technisch 
etwas angestaubt ist das 3D- 
Adventure Kings Quest 8: 
Maske der Ewigkeit. X-Com: 
Interceptor bietet heute eher 
durchschnittlichen Strategie- 

iber dafür werden Simula- 
tionsfreunde mit 
MI Tank Pia- 
toon 2 ihre 
helle Freude 
haben. Für 50 
Mark ist die 
pralle Spiele- 
sammlung ab 
sofort erhältlich. 



X-Wing Alliance 



■ Trübe Aussichten für Ihre berufliche 
Laufbahn: Als Sohn einer Händlerfa- 
milie schlagen Sie sich in der Rolle eines 
Kaufmanns durchs Leben, als das Imperi- 
um die Heimatbasis Ihrer Verwandten für 
immer dichtmacht. Grund dafür sind 
angebliche Sympathien mit der Rebellion. 
Der Frust ist natürlich groß, und so 
machen Sie sich auf zu einem Allianzstütz- 





punkt, um beim 
Kampf gegen den 
Imperator mitzuhel- 
fen. In schon etwas 
betagter 3D-Grafik 
kämpfen Sie mit den aus den Filmen 
bekannten Raumschiffen wie den A-, B-, 
X- und Y-Wings. Neben diversen Bewa- 
chungs- und Angriffsmissionen nehmen 
Sie auch interessantere Aufträge an, wie 
beispielsweise die Befreiung gefangener 
Familienmitglieder. Die Star-Wars-Flug- 
simulation ist zwar nicht mehr auf dem 
neusten Stand der Technik, Atmosphäre 
und Missionsdesign gleichen dies aber 
problemlos aus. Auf der Seite der Rebel- 
len kämpfen Sie schon für 20 Mark. 



Game-Hits 2 



■ Eine Spielesammlung reichte JoWood 
wohl nicht und so gibt es mit den 
»Game-Hits 2« zehn weitere Spiele. Den Auft- 
akt bildet das phantastische Action-Rennspiel 
Interstate 82. Auch der rund zwei Jahre alte 
Action-Titel Heretic 2 
bietet für heutige Ver- 
hältnisse tolle Grafik und 
sorgt für viel Spannung. 
Strategiefreunde kom- 
men mit der Lords of 
Magic: Special Editi- 
on auf ihre Kosten. Mit- 
telmaß sind das Strate- 
giespiel Industrie Gigant: Gold Edition, die 
Handelssimulation Piraten und das Flugpro- 
gramm Fighter Squadron. Grauenhaft 
schlecht ist hingegen die Simulation Genetic 
Evolution. Dafür dürfen sich Nostalgiker 
über die Neuauflage des Spielhallenklassikers 
Asteroids freuen und auch die Mech-Simula- 
tion Heavy Gear 2 bietet überdurchschnittli- 
che Kost. Eher lahm ist dagegen das Strate- 
giespiel Police Quest Swat 2. Die paar 
guten Titel rechtfertigen aber dennoch den 
Kauf der Spielesammlung zum Preis von etwa 
50 Mark. 



WERTUNG BUDGET 


Z3PLAYER 


GENRE: SF-Siniulalion 
HERSTELLER: LucasArls/ak-tronic 
PREIS: 20 Mark 
GETESTET IN: PC Player 5/99 
DAMALIGE WERTUNG: 85 


83 
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20, DM 




20,- DM 



Bevor Sie woanders vergeblich suchen, 
kommen Sie doch gLeich zur Pyramide. 
Hier -finden Sie vom KuLtspieL bis zur 
Anwendung alles, um Ihren PC zu füttern. 
Und zwar für 3,- 5,- 10,- 15,- oder 

höchstens 20, -DM. »unverbindliche Preisempf eh Lungen 

Die Pyramide finden Sie in den Filialen 
der Firmen: Kaufhof, Horten, Saturn, 
ProMarktcwegert), Atelco, Alpha Tecc, 
Vobis, Marktkauf, dixi, Office World, 
Staples, Toys R Us, Novo-Ratio, reaL,- 
sowie im gutsortierten Fachhandel. 



Weitere Infos unter: 
Tel: 0800/ 25 25 800 tfree 
www. software-py ramide.de 



20.- DM 




Die Pyramide 

Futter für Ihren PC 
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Sparschwein 



Age of Empires Compilation 



■ Obwohl es schon seit einiger Zeit den 
Nachfolger gibt, ist der Klassiker Age 
of Empires immer noch in den 
Verkaufslisten vertreten. Sie 
nehmen ein antikes Volk unter 
Ihre Fittiche, das Sie durch 
Expansion und Erforschung 
neuer Technologien zu einer 
kampfstarken Supermacht her- 
anzüchten müssen. Die im Paket 
enthaltene Missions-CD Der 
Aufstieg Roms bietet neben 
neuen Feldzügen auch vier fri- 
sche Völker wie die Römer, Kar- 
thager, Palmyrer und die Mazedonier. Die 
Größe der Landkarten nahm bei der Erweite- 
rungs-CD etwas zu und auch neue Terrains 
wie Hochgebirge oder Inselwelten sind 



dabei. Das Hauptprogramm und die M 
ons-CD, die damals allein schon mit ru 
Mark zu Buche schlug, sind n 
einer Sammlung für geradi 
Mark erhältlich. 






Descent: Venture Pack 



■ Die Schwindel erregenden Flüge durch 
die irrgartenmäßigen Minen von Des- 
cent zählten einst zu den ersten Highlights 
für 3D-Grafikkarten. Liebhaber des 3D-Spiels 



kommen nun mit dem »Descent: Venture 
Pack« voll auf Ihre Kosten. Von den Klassi- 
kern Descent 1S2, die noch für DOS 
programmiert wurden, bis zum dritten Teil 

samt Missions-CD Des- 
cent 3: Mercendary 
ist alles dabei. Letztere 
bietet noch für den 
aktuellen Teil einen 
Missions-Editor. Für 
etwa 50 Mark bekom- 

ie eine Spiel- 
sammlung von Klassi- 
kern, die auch heute 
noch herausfordernde 
Action bieten. 



Jack 
Quizpack 

■ Deutschland befindet sich ja momen- 
tan im Ratefieber. Zum spannenden, 
aber etwas ernsten »Wer wird Millionär« 
bietet die witzige Atmosphäre der Quiz- 
spiele You don't know Jack 1 & 2 
einen tollen Kontrast. Mit zusammen 1500 
Fragen aus allen möglichen Wissensberei- 
chen, die in einer unerreicht schrägen 
Weise vom virtuellen Moderator herüber- 
gebracht werden, kommt vor allem mit 
mehreren Spielern Hochstimmung auf. 
Wenn Sie auch bei Leuten Eindruck schin- 
den wollen, die ansonsten nichts mit Com- 
puterspielen zu tun haben wollen, sollten 
Sie für rund 50 Mark zuschlagen. 






Heart of Darkness 



IWas bei einer Sonnenfinsternis 
so alles passieren kann: Andys 
ebter Hund wird während des 
iktakels in eine fremde Dimension 
lugt. Der stolze Besitzer lässt das 
natürlich nicht auf sich sit- 
zen und eilt in einem selbst- 
gebastelten Fluggefährt hin 
terher. In der Schatten- 
welt klettern und 
kämpfen Sie sich 
durch 

le Welten, di 
etwas pixelig ausse- 
hen, dafür aber recht 
nett animiert sind. Ei 
leichtes Spiel haben 



Sie dabei nicht, denn die Gegner ' 



Tolle Zwischensequenzen und 
Orchestermusik entschädigen ein 



knifflige Actior 
sofort für güns 
(dk) 



Spielgrafik. Das 
Adventure ist ab 
ige 13 Mark erhältlich. 



WERTUNG BUDGET 


SSPLAYER 

SP1ELSPASS 


GENRE: Action -Adventure 
HERSTELLER: Infogrames,' 

Green Fe p per 
PREIS: 13 Mark 
GETESTET IN: PC Player 8/98 
DAMALIGE WERTUNG: 70 


67 
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RUBRIKEN 



, 



Aktuelle Spielesammlungen 








Titel 


Inhalt 


Hersteller 


Preis 


Player-Kauftipp 


Age of Empires 1 
Compilation 


Age of Empires inkl. Missions-CD 


Microsoft/ak-tronic 


25 Mark 


o 


Blizzard Anthologv 2 


Diablo, Starcraft + Missions-CD, Warcraft 2 + Missions-CD 


Blizzard/Havas Intaractive 


60 Mark 


o 


Descent: Venture Pack a. 


Descent 1-3 + Mission-CD 


Virgine/Interplay 


65 Mark 


o 


Gamers Choice 4 


Age of W„ Battle of Britain, Eastern Front 2, Fly, Flying Heroes, 
GTA2, Hidden & Dang., Martian Gothic, Railroad Tycoon 2, Tzar 


Take 2 Interactive 


50 Mark 


o 


Game Gallery 5 
Millennium Edition 


Shadow Man, Fie-Volt, Racing Simulation, Test Drive Off Road 2, 
Seven Kindoms Ancient Adversaries, Siedler 2, Spearhead, 
Air Warrior 3, Gex 3D, Snaw Wave Avalanche, Machines, Turok 2 


Swing Entertainment 


50 Mark 


o 


Game Gallery Vol. 1 6 


Anstoss 2, Forsaken, Rent-A-Hero, Constructor, 
Heroes of Might & Magic 2, Castrol Honda Superbike, 
Test Drive 4, Jack Nicklaus 5, Turok, Deadlock 2, Judge 
Dredd Pinball, Uprising, Johnny Herberts Grand Prix, 
F/A-18 Hörnet 3.0, Vermeer 


Swing Entertainment 


20 Mark 


o 


Gold Games 3 7 


Tomb Raider, Links LS 98, Flying Corps, Panzer General 3D, 
Imperialismus, War Wind 2, Bundesliga Manager 97 Gold, 
Virtua Fighter 2, P.O.D., Subculture, World Football, 
G-Nome, Joint Strike Fighter, Pro Pinball, Timeshock, 
Soldiers at War, Have a Nice Day, Demon World, Pazifik 
Admiral, Warbirds, Biingll 


Top wäre 


30 Mark 


o 


Game-Hits 1 8 


Civilization: Call to Power, Flying Saucer, GP 500 Kings, Quest 3, 
MI Tank Platoon 2, Max Montezuma, Mayday, Mech Warrior 3, 
Spirit of Speed, X-Com: Interceptor 


Jowood Prod. 


50 Mark 


o 


Game-Hits 2 g 


Asteroids. Fighter Squadron, Genetic Evolution, Heavy Gear 2, 
Jleretic 2, Industrie Gigant: Gold, Interslate 82. Lord of Magic: 
Special Edition, Piraten, Police Quest: Swat 2 


Jowood Prod. 


50 Mark 


o 






4 fc' 1*3™ 
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Gold Games 4 10 


3D Ultra Pinball, Caesar 2, Descent Freespace, 
Diablo, Die by the Sword, DSF Fußballmanager 98, Fallout, 
Fallout 2, Knights & Merchants, Laisure Suit Larry 7, 
M.A.X. 2, Might & Magic 6, Pandemonium 2, Police Quest 
SWAT 2, Pro Pilot 98, Rayman, Redline Racer, Robo Rumble, 
S.C.A.R.S., Uprising 2, V 2000 


Top wäre 


70 Mark 


o 


Gold Strategy Games 11 


Jagged Alliance 2, Septerra Gore, Gorky 17, Earth 2150 V2.0, 
Emergency, Robo Rumble 


Top wäre Int, 


35 Mark 


o 


Jack Quizpack XZ 


You don't know Jack 1+2 


Take 2 int. 


50 Mark 


o 


Larry Collection yi 


Leisure Suit Larry 1-7, Larry Casino, Laffer Utilities 


Sierra/Havas inter. 


40 Mark 





Monkey Island Collection 14 


Monkey Island 1-3 


LucasArts/THQ 


30 Mark 


o 


Play the Games, Vol. 2 15 


C&C, Warhammer: Dark Omen, Sid Meier's Gettysburg, 
Superbike WCS, Future Cop L.A.P.D., Heart of Darkness, 
V-Rally, Herrscher der Meere, Airline Tycoon, Die Schlümpfe, 
Gangsters, Tomb Raider 2, Deathtrap Dungeon, Flight 
Unlimited 2, World League Soccer 


Infogrames/ 
Electronic Arts 


70 Mark 


o 


Play the Games, Vol. 3 16 


Commandos, Dark Project, Die Völker, Driver, Dune 2000, 
Dungeon Keeper 2, Fritz 5.32, Outcasl, Populous the Beginning, 
Silver, Sports Cars GT, Supreme Snowboarding, Tomb Raider 3, 
Ultima Online: Renaissance, Warzone 2100 


Eido.lnt.racti.e 


70 Mark 


° 


Totally Unreal 17 


Unreal + Missions-CD, Unreal Tounament + Bonus-Karte 


GT Inter./Infogrames 


30 Mark 


o 
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Sparschwein-Liste 

Damit Sie immer auch ältere, preisgünstige Wiederveröffentlichungen auf einen Blick parat haben, 
wurden die wichtigsten Titel und Spielesammlungen in dieser nützlichen Liste zusammengestellt. 


Aktuelle Budget-Titel 


Titel 


Genre 


Test in Ausgabe 


Hersteller 


Wertung 


Preis 


Player-Kauftip 


Age of Empires 


Strategie 


12-9/ 


Microsoftak tronic 


86 


20 Mark 


o 


Alpha Centauri 


W - ■ '*■■ . ; oh 


3m 


L i>ax S'Flectroniu Art;, 


81 


20 Mark 


o 


Arno 1602 


Winsrh.iftw^mulation 


5 ■.... 


Sunflowers Irfcqrnmes 


82 


40 Mark 





Baldur's Gate -Die Saqa 


Rollenspie 


2 ■■■■ 


Bioware 


83 


50 Mark 


o 


Caesar 3 


W rs-.l'.itN-. in .laiion 


12 ■ ■ 


Sierra ak tronic 


80 


20 Mark 


o 


'.:■, ration: Call to Power 


W '*■ ■■ ■'*■ . on 


5 99 


Ai * v • yi 3k-tron c 


80 


20 Mark 


o 


Civilization 2; Test of Time 


Strnteqio 


10/99 


Microprose n< tronic 


79 


20 Mark 





Colin McRae Rallye - Classic 


Rer.nspiel 


10:»;. 


Coceirasttrs 


79 


30 Mark 


o 


Command & Conquer 2: Alarmst. Rot 


St' ;'- . 11- 


12 :<■ 


Westwood Electronic Arts 


68 


20 M;irk 


9 


Commandos 


St' ■: . ■ 


7 ■. 


Eidos ntaracüve/ak- tronic 


85 


20 Mark 





Commandos: Im Auftrag der Ehre 


Sti ■■• : '.ii- 


5:-- 


Eidos nteractive/ak-tronic 


82 


20 Mark 


o 


Curse of Monkev Island 


Ad. 


i ■- 


. in c-i Arts/THQ 


83 


20 Mark 


o 


Dark Project: Der Meisterdieb 


Ar .. ■'■■■■■ ii,- 


2 99 


Eidos Interactive s< tronic 


86 


20 Mark 


o 


Dark Reign 


Strategie 


11 07 


Activtsion 


74 


20 Mark 


9 


Darkstone 


Ac: on Hol enspiel 


10/99 


Delphine/Eiectronic Arts 


78 


30 Mark 


n 


Deathkarz 


Att.u'i 


12/98 


|. ,:-, .-...■■ 


80 


30 Mark 





Diablo 


Anion-Roi eis^ei 


2/97 


Blizzard/ak-tronic 


30 


20 Mark 


o 


■iy-..-A:j + HeNI le 


Action-Rollensnmi 


2/97 


Blizzard/Havas Interactive 


80 


40 Mark 





Driver 


Rf l-l- :■ 


T1/99 


GT-l:il:srat:tiva.-'lrifD!.]|-ii ynes 


83 


30 Mark 


o 


Dunqeon Keeper Gold 


StrateniG 


12/97 


Bullfroq/ElectronicArts 


76 


30 Mark 


<» 


Dunqeon Keeper 2 


Strateqie 


8/99 


tii.i ;i :-ij:.! -lectronic Arts 


83 


30 Mark 


<> 


Dvnasty General Classic 


Strateqie 


11/98 


SSF/Matell Interactive 


83 


40 Mark 





bii'üpr.sn Air War 


Simulation 


12/98 


!.!■... .■'!,■ ■■.[,,...,,.-.., 


78 


20 Mark 


o 


-üllou*. 2 


Rollenspiel 


1/99 


Interplay 


85 


50 Mark 


n 


'. 2 - Dimension Pack 


SF-Simu a* on 


12/99 


Volition/Interplav 


36 


50 Mark 


n 


Gabriel Kniqht 3 Gold 


Adventure 


1/2000 


Sierra/Havas Interactive 


80 


50 Mark 


o 


Ganqsters 


Wirtschaftssimmulatton 


1/99 


Eidos/ak-tronic 


74 


20 Mark 


? 


Grim Fandanqo 


Arivertu'r 


1/99 


LucasArts/THQ 


81 


50 Mark 


Q 


GTA2 


Actior 


12/99 


;:..■ ... ■■ ■ . : ■ ■ 


81 


50 Mark 


o 


: . 


Act on Adventure 


12/98 


Valve Software/Havas Int. 


89 


80 Mark 


o 


Heretic 2 


Al ' :' 


1/99 


Activision 


82 


25 Mark 


n 


Homeworld 


SlUl! :■■' 


11/99 


Relic/Havas Interactive 


85 


40 Mark 


o 


Incominq 


Act Ol 


5/98 


Rage/CDV 


65 


50 Mark 


3 


Indiana Jones & der Turm von Babel 


Act :>n Adventure 


1/2000 


LucasArts/THG 


85 


50 Mark 


o 


Israeli Air Force 


Simulation 


1 ' SS 


Jane's Combat Sim./EA 


79 


30 Mark 


o 


Jaqqed Alliance 2 


Strateqie 


6/99 


SirTech/ak-tronic 


82 


20 Mark 


o 


Jeili Kruc-hi & Mystenes of Sith 


Action 


*SS 


L.::. is-'v:-:: :HQ 


77 


45 Mark 


Q 


Kicker Fußball Manaqer 


WitscKifts' mmulation 


11/99 


Heart Line 


77 


30 Mark 


o 


Kniqhts & Merchands 


Strategie 


10/98 


Topware 1 nteractive/ak-tronic 


72 


20 Mark 


o 


Kurt 


SpOM 


3/99 


Heart Line 


74 


35 Mark 


9 


Mech Warrior 3 


Sl ;i ' >. 91 on 


7/99 


Microprose/ak-tronic 


82 


20 Mark 


o 


Motocross Madness 


Rc.inspm 


10/98 


Microsoft/ak-tronic 


65 


20 Mark 


9 


NP-ALivdiCii.".:' 


Sportspiel 


1/2000 


EA Sports/Electronic Arts 


89 


30 Mark 


<> 


[■■;'!_ M:,-.,:v 15 


Sr:ort 


11/93 


EA Sports/Electronic Arts 


84 


20 Mark 


o 


N.I.C.E 2 


Rennspiel 


12/98 


Maqic Sytes/ak-tronic 


80 


20 Mark 





Oddworld: Abe's Exodus 


Action Ad venture 


1/98 


GT Interactive 


80 


40 Mark 


ff 


■..■:"'!■■. : . ■! ■ 


Acnoi- '■>::.■• 'iture 


1/98 


GT Interactive/He mm iii'i 


80 


15 Mark 


o 


Outcasi 


ß • '■ ■.■■■iture 


8/99 


Infoqrames 


86 


40 Mark 


» 


Pizza Syndicate Classic 


ilU Uiii.'li 


4/99 


Software 2000 


74 


50 Mark 


9 


Populous; The Beqinning 


S;--:.:-: " 


12/98 


Bullfroq/ElectronicArts 


80 


30 Mark 


o 


Powerslide - Repiav 


Pennspe 


1/99 


GT Interactive 


83 


30 Mark 


n 


Ouest for Glory 5: Drachenfeuer 


Adwe-ituir 


11/99 


Havas Interactive 


75 


40 Mark 





Railroad Tycoon 2 Gold E :'. ■ 


Wi-tscl'attss mulation 


12/98 


Take 2 Interactive 


81 


50 Mark 





Red Baron (incl. Mission:. 


Siriu a1 on 


2/98 


Dvnamix/Havas Interactive 


70 


25 Mark 


3 


Red ßaron 3D 


S Mion 


2/98 


Dvi 


70 


40 Mark 


5 


Roque Squadron 


Artion 


2/99 


LucasArts/THG 


72 


50 Mark 


5 


Ruckkehr nach Krondor 


Rollersoiel 


2/99 


Havas Interactive 


77 


40 Mark 


o 


Siedler 3, Die 


Wirtsrhaftssimulation 


1/99 


Blue Byte/ak-tronic 


83 


20 Mark 


o 


Silver 


Act-cr-Adventure 


5/99 


Infoqrames 


72 


35 Mark 


9 


Speed Busters 


Rennspiel 


2/99 


Ubi Soft 


84 


25 Mark 





Starcraft 


Sti ategie 


6/98 


: ak-tronic 


84 


20 Mark 


(> 


StarTrek; Birth ol the Fe 


Strategie 


7/99 


Microprose/ak-tronic 


75 


20 Mark 


o 


Star Wars Episode 1: Racet 


Rennspiol 


8/99 


LucasArts/ak-tronic 


70 


20 Mark 


? 


Superbike Worlds ChampiOnship 


■';.■„'...■ - I 


4/99 


Milestone/EA Sports 


87 


30 Mark 





System Shock 2 


.'■..:.;. i Adventure 


11/99 


Lookinq Glass/ Electronic Arts 


90 


30 Mark 





Raider3 


.-..,;..,.. Adventure 


1/99 


Eidos/ak-tronic 


70 


20 Mark 


6 


TüLdi Annihilation 


Strateqie 


11/97 


Cavedoq/GT Interactive 


78 


15 Mark 





Turok 2 Classic 


Action 


2/99 


Iquana Software/Acclaim 


73 


50 Mark 


= 


Unreal 


Action 


8/98 


GT Interactive/ak tronic 


87 


30 Mark 


4» 


Unreal Tournamen! 


Action 


9/98 


leractive/lnfofliames 


87 


30 Mark 


O 


Viper Racing 


Rennspiel 


2/99 


Sierra/Havas Interactive 


69 


30 Mark 


o 


Völker, Die 


Strateqie 


7/99 


Nao/JoWood 


77 


30 Mark 


o 


Warzone2100 


Strateqie 


5/99 


Eidos/ak-tronic 


75 


20 Mark 


p 


Wheel of Time 


Action 


1/2000 


GT Interactive 


73 


40 fvlsrk 


n 


Winq Commander Prophecy Classic 


Action 


2/98 


Origin Systems/Electronic Arts 


85 


30 Mark 


o 


X-Wing Alliance 


Action 


5/99 


LucasArts/ak-tronic 


83 


20 Mark 
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O Empfehler 



9 Nicht schlecht O Sparen Sie Ihr Geld! 



BA* + L6-ef-LIfe.NE + 



Nffi CHARAC+ERS 
AVAILABLE! 



BE++ER LUCK 





VIRTUELLER 



sehr gebräuchlrchi 

das äußerstes Miß 

Die üble Überraschung kam völlig unerwartet: h 
eifrig-hitziger Vorfreude hatte ich mich ii 
Blizzard's battle.net 



Unregelmäßigkeiten 



j es aber drei Tage daui 

j. | quälende Ungewissheit m 
Mit zittrigen Fingern logg 



zbl ; e St. Seidels Helden? ... <**- 

Zeilaufwand und im- oh, ja, nUR, WJSSen Sie ... bereite 
nensen Ontinekos- .. 



i ich völlig: 
ifl/eg! Ausgelöscht aus 



n. Nochmal Glück gehabt .. 
länge 



meine Stirn, 

meiner Kehle. Das konnte 






if die Charaktere nämlich tatsächlich gelöscht 



Seite 134 



Bei allen guten Gottern: 

Kämpfen Sie gegen Pvro und Charnel' 



Seite 142 

Ausführliche Komplettlösurtg! I 
als Sisko, Wort und Kira das U 



•*■ 



Seite 156 

i, Mädels und Giganten: 
tgen Sie den bösen Kabulo! 



Seite 164 

Bizzare Welten: Kämpfen Sie si 
mit Alice durch das Wunderland 1 



HÜLliI 



i !!i iw 'rii y!i i . !i Pi]i!7pr:M ! 



Recherchen ergaben schon 



&L.SJL 



TIPPS HOTLINE 



f^^^r^^WW"W 



ü^^jZXiv^Im-iJLu 



0190/87 32 6811 



Seite 172 

Lösung: Verhören, verfolgen, 
gen: Sn erfüllen Sie alle Auft 



XPOLLING 



PLAYER'S GUIDE: TIPPSABRUF 



Tipps & Tricks per Fax 



Sie kommen bei einem Spiel nicht weiter? Kein Problem: 
Mit unserem Fax-Service können Sie Lösungen zu wichtigen 
Spielen komfortabel rund um die Uhr abrufen. 

Möglichkeit 1: 

Faxgerät am Hauptanschluss 

Wählen Sie mit dem Telefon am Faxgerät die 
gewünschte Nummer aus der PC -Player- Fax - 
Datenbank. Sobald Sie das Tonsignal (Pfeifen) 

hören, drücken Sie die Starttaste am Faxgerät. 

Die Seiten werden dann übertragen. 

Spiele-Hotline für PC Player, Mo-So 8-24 Uhr (0190) 873 - 268 - 11 
Technik-Hotline für PC Player, Mo-So 7-24 Uhr (0190) 882 - 419 - 43 



Möglichkeit 2: 

Faxgerät an einer Nebenstelle 

Rufen Sie die gewünschte Nummer aus der PC- 
Player- Fax -Datenbank mit einem beliebigen 
Telelon aus der Nebenstellenanlage an. Sobald 
Sie das Tonsignal (erstes Pfeifen) hören, verbinden 
Sie einfach an das Faxgerät weiter und legen auf. 



Kosten: DM 1,21 pro 
Minute (Die 
Abrechnung erfolgt 
über Ihre 
Telefonrechnung). 
Service Provider: 
DeTe Medien. 

Achtung: Bitte be- 
achten Sie die jeweili- 
gen Seitenzahlen der 
Artikel. Einige Lö- 
sungen sind auf Grund 
der Komplexität der 
Spiele sehr umfang- 
reich ausgefallen. 



(3,63 Mark/Minute) 
(3,63 Mark/Minute) 



Haupt-Inhaltsverzeichnis aller abrufbaren Artikel: Telefonnummer (0190) 192 464 - 000 



liU.ll.l,.lHU,l»iJ,..l,»,JU).!,l,lll„!,TH 



lillUliiHJIIl 

Age of Empires 2 



Ayf: i I i-n |..i'. j, 2. TI' U Coi-!i:|'.r 



UJIUm,JIJM.I.III..LCT 

10 {0190)192 464-110 
(0190)133 464-115 



-■■!: ■!"■ H ' -IV. . El M:¥.l--:i |j. 



i.'üi WJ !■■■- - i;r 



z: Ffcse of Rome, Einstslgertlpps 2 (0' 



90)132 464-050 



Baldur's Galt: 
Leaend of the Sword Coasl 


4 (0190) 


,:. .,-..; 


m 


Baldui^G3le2, Tfflll 
Teil 2 

1 :■-■ :' 3 








■ ifeafonCel toPowa (01 * ■ i - -= 

::i-.!Ü.-,l:-.|, ■■ :, :-■ ■:! Triic ..'I -." .' I. , 11 ■' 


Colin McRae Rally 








■: .■■.■!!• ,111 ::■>;■ (j0!i.I 








! lif-i vi !-:i,r- 


Li ■ -T ■=■■■: 


-: .:,-.: 


::■„, 


CSC 3; Feuersturm 


■■; :->i'-Jüi 


9f 464 


1 ■::.> 



Teil 1 (Sowjsls) 3 (019D) 192 4S4 - 173 
Teil 2 4 (0190)192 40-:- '7P 


".■■!■!■■.■■:■ ii' Auftrag IsrEhra (0190)192464-076 


G liin.' Fi-,::. ■■ .0'Di'i ■"!.' ii-.J 


'_■ .- " ! ■ ■"==■ :T 3 (019DI IQ? U-A - PI 


■■■■■■■■ 


Dj'I. -oi.-,-: : ihn Mhii: .■in,.-- ' i iüiaC: IB2 4Ü4- 148 


Descent 3 :. (Q 1 90; ( 92 464 - 095 


l'uusD (01901192 484-164 


DeviJ inside 4 (019Ö IS2-H3-1 150 


Diablo 2.1 Akl 2 (0190(192 464- [51 

2-4. Akt 6 (0190)192 464-158 
Diablo 2 (Charakterentwlcklung) 2 (0199)192 484-166 


r:is::'.v,jri-Li iJot ,.i irnaii 1 or -ivi 00ü 


CLi:iä2ü!J(i 6 (0190)192464-032 


Dungeon Keeper 2, Teil t 5 (0190) 192 ■'■B-i 096 
Teil 2 6 (0190)192 464-100 


In-,., :;n;i,- i'V ::■■■: ■ 'i. 


Ein'' 2':.j.i 3 10190) 19" 4 - - •-• 


Fallout 2. Tsll 1 B (01 BÖ :0"' - - ■ 
Teil 2 B (01901 192 J — - 1 ',' 


r F.i,::)ni: :iV-)<)) 192464-116 


— i.i Farftasy fi. Teil i F. :0i'.n": ''..'■■ 
M2 12 (0190)193454-135 


i. il ',n i sl ii-id . ::.'190) 192 4S4 - 181 


: b iOI'IO' -J" .];•_ - | v 


Gabriel Knighi 3 n -.1'-"- ■ .v .;,-.: i v 



'.ii' :l ■'■ ' LC-i.a.rJi 

■"Hirn ~.-,\ ■;'.:.[•■.[■• vl'li 


■i !!!■■ :i|90; -92 -104 - 161 


Half-LKe (deutsch), Teil 1 
Teil? 


-»■■.:■: 
8 (0190)132 464-051 


. M-,],ni ■ ,-. h K : 


- .0 "JOl 192 464-168 


Feioes 0' M:;J-- -n.-.: Ivl-iu . 


.' ■■''■■■'i'i 192 464-083 





Hurrsc'ier des Olvmp: /'eus 


2 (0190)192464-160 


Hidden 3 Dangaious 


7 (0190)192 464-107 
3 (0190)192 464-102 


Homewortd 


•li'Wlli'J .■■■■!- 


8 (0190) 192 464-162 


Turm von Babel 


14 (0190)192 464-125 


J.i'>.|-Vl ■■!: lüi.:: 


B (0190) 192 464-0B4 


Jaggod Alllance 2: 

i ftiflriistied 1 kjaliTBEE 6 (0190) 192 464 - 184 


King'sQuestS 6 (0190)19! 184 


.1V>: 1 ■','■!-■ ■:■!■ i- .■ liiiq,;;: 19; -ifiJ - T" 


k- : ■:■■; :"i'- ,l- r rTiiii iOL- '■■! !■:■ 2 'Hl ■!■ , ;i,-i ' .,! 






Lagacy oF Kain: Soul ■ : s'.« 




Longest Journey, The 8 ...'_•■ " - - - " 


Mi:-: 'i W:l:':.i - V.'r i,"- i:ir , i " " ' ■'■■ 


Mi- -i 1- iliii-ii: 




Matal Gear Solid 




Mech Warria: 3 6 191 192 464 




MDKL- 6 , 1 in . '■■ -■.,-! ,-. 


MigWi Magic 6, Teil! 
Tail2 


6 piBOl 1^464-031 


Mighi Ä Magic 7 
Teü1 


1 10190)192 464-093 
8 (0190)192464-099 
5 (0190)192 464-105 


Mighi 8 Maqic 8 


B (0190)192 464-144 


'■.;,-, , _.,■. .-..=.: . ,, .-.. .. 


8 (0190)192 464-162 


Nox ü ;'i.-:iT, \g?.\'-:-\ - !■■: 


Outeasl. Teil 1 :■: : i ' ; ;ü 1 92 484 - 094 
TeilS .1 ;■ - ..I 18 464 Hfl 


:'-i,!i.io ■ i- ,i , 




Ptaa Syndcale 4 (uläü) ip; 46-1 -071 




3 (0190)192 464-136 


LJ,-,I ii!,.i>. ,1 1- . - ■ =.= i --. -I-. I-. -= i i :.: i .-- : . 

TeiM 


2 (0190)192 484-039 

4 (0190)102 464-049 

5 (0190)192 464-052 


■JJ--I-. -..-lo-,' ■. Lv,:n t 


R=v;UT,j, L r s Muster Li, Das 


192 464 - 035 

II ' 12 464-041 




Rent-A-Haro .5 i 1 >■ ■ :■ 


Retuin to Krondor ü [01 9i 192 J6J i 


l-r 1 '.---!.^-'. 5 ' H "' ' , '- 


■ : i 1 ■.:,.-. Ml> ! i -..li-r ," !■ 1 ' ' . il 


.' I'.i ■..:■!■ 1 ■' ■ 




Sliadow Company ■; 30 1 •_ .: 

: )i-..\ |,.-.,v, M. : i i, ■ .■ I .,-.: i - 


Siedler 3, Einstelgertipps 
Toil2 


I »liiiiii 


■ ■ mria dei -«■. sannen 


4 (0190) 192 464- 114 


fil'.-i 3 (0190) 192 -is-i -i.i.'u 



Soulbringer. Teil 1 5 (0190)192 454-153 

Teil 2 4 (0190)192 464- 160 


Speed R.j 




■ ■■0 , !X'i ;■.'..■ ■■■:■■■■ ■■■■ 




»JW:r 


3 U-uiii l-J.J 


S-.-i st:ei D-OOi 192464-153 


Sta'Trek; Armada I (01G0) I92 14 







i'Oi I"'" 101 






■ .-■■■ l-;2 --(>'- - '?.. 






• : ■! i. :i 192 464- '74 






7 (0190)192 404-090 






1 ■■■■:- .:'-. 




System Shock 2 7 (0190) 192 464 - 109 








Tnandor 


l,,i: I, -.,..:,■: .. Ti.:il ' 

Te.12 




6 (0190)192 464-021 
C: iTiit-a iL 1 - ■:'.:: ■ ■■..:; 


Tomb Raider 3. Teil 1 
Teil 2 
(alte Sßcrals) 




16 ,11190: : : '. 

10 [0190)192 464-084 
:0l«üi 193 464-074 


Tomb Raider 4. Teil 1 
Teil 2 




6 .:■'.:■: :Oi 192 464 -126 
'■■■ ...1-. ■ ■:■; 4---U - 166 


ml. 1! ,..:. . [ , ,, 




■ '"- 1 


Ultima : Ascension, Teil 




7 (0190)192 41^- 12« 
10 (0190) 192 IC) ■ 133 






. ■:'.■■. ■■.■! 192 464 -022 






" ■i-iij, 10.- 


Verkehrsgigant, Der 




.:6'jüi192464-141 


7 101901192 464-092 


.'.., ,, i. Si",,- . ._"!■-■■ ■ ■ ' ■•:■ Jf,4 - -63 






- : i'-»-| -6, :(.-■: V,- 




■.■Vr-iLon-m.indeiPropnecv £ ivisX'i 


.■.-'.■Vi-/; -M...:i:CUlbiSMlS 

(ab Mission 31) 




'■ i'-iOO) 193 464-060 
7 (0190)192 464-081 




Jahresinhalt 2001 
inhn,- Ti'jli ■'■ Tiupil 




4 (01 90) 192 484 -g04 


Iipns-Uiifitviii :■'■:■-■ i 




1 ,:■!■ ■ 


Test-Übersicht 2001 2 (0190)192 364-906 


«JtüirthaJt 2000 
■ ■■■ Ttete - Ticpsi 




4 (0190)192 464-900 


■ ■i." : - 




1 i'j-Düi m: 


THStUbsrsicht2000 




■"■■■' IS 


:■'■■■■ ■nl-if 1996 5 (0190)192 ■•■- -911 


■hm ihefl 1997 5 (0190) IB2 :'■- 910 


■in- .,-J.ar 1W8 5 (0190)192464-912 


..li!in.:,nhjli 1ÜQ9 




5 (0190)192 46.; 013 


Tipcs- Übersieh! ISKJ-S, .'■■■_!■: 


"|.:.:- I_: v. = ■_ ' = 




1 .01 '■:■■ :ü.-.1M O.-.i 


, ■:■ -,:h(1999 1 [0190)192 464-932 






Hardware-Hitliste 2 (0190)192 464-940 


1 ■■-!.-■. ■■ ■ -/, ir-W-v 




1 njl'JC: ■02-':.- -L'.n 
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mmm 



HARDWARE 




Es gibt Momente, da 
würde man das Dis- 
kettenlaufwerk am 
liebsten aus dem 
Rechner schrauben 
und in den Papierkorb 
einbauen. 



(A)bbrechen, (wieder- 
holen, (i)gnorieren 



Haben Sie schon mal über 
die Daseinsberechtigung 
eines 1,44- MByte-Disket- 
tenlaufwerks nachgedacht? Wenn 
Sie zur Gattung der PC-Neulinge 
gehören, ging Ihnen bestimmt 
schon die Frage im Kopf herum, 
welchen Sinn ein so mickriges 
Format in Zeiten von 650- MByte- 
CD-ROMs und Gigabyte- Festplat- 
ten ergibt. Aber trotzdem: Das Dis- 
kettenlaufwerk ist in unseren 
schnelllebigen Zeiten ein wahrer 
Überlebenskünstler. Seit Ende der 
80er Jahre nistet sich diese Kom- 
ponente gekonnt in jedem ver- 
kauften PC ein und strotzt dem 
Fortschritt. Ein Ende ist bis heute 
nicht in Sicht. Eigentlich hat es 
außer seiner mickrigen Speicher- 
kapazität keine Vorteile mehr auf- 
zuweisen. Einschläfernde Zugriffs- 
zeiten, ein interner Einbauschacht 
geht verloren, der Stromver- 
brauch steigt, ein Stromkafael 
weniger für interne Geräte und 
selbst hochgezüchteten PCs rin- 
nen bei Lade- und Speichervor- 
gängen die Schweißperlen übers 
Gehäuse. Außerdem gibt es - 
abgesehen vom »Musikantensta- 
detn - nichts spannenderes als ein 
Rechner, der von Disketten bootet. 
Hinzu .kommt, dass die Daten auf 
einer Diskette höchstens eine 
Lebenserwartung von zehn Jahren 
haben. Neulich wallte ich »Ultima 
7« von Diskette installieren, als die 
Installation bei der vierten Diskette 



wegen eines Lesefehlers fehl- 
schlug. Dabei war die Version 
doch erst neun Jahre und neun 
Monate alt. Argh. 

Die Hersteller versuchten zwar 
durch LS-120, Zip- oder ähnliche 
Laufwerke schnellere Alternativen 
mit höherer Speicherkapazität ein- 
zuführen - die 1,44-MByte-Lauf- 
werke verdrängten sie damit 
jedoch nicht. Noch immer fungiert 
die Diskette als Erste- Hilfe- Kasten 
bei zerbröselten Betriebssyste- 
men. Trotz der ganzen Kritik ist sie 
meist der letzte Ausweg bei ver- 
spulten Windows-Versionen. Auch 
gibt es beispielsweise kaum etwas 
komischeres, als eine Netzwerk- 
party mit High-End-Geräten wo 
solange verzweifelt vernetzt wird, 
bis einer »Hat mal jemand ne Dis- 
kette?« kreischt. Jetzt, wo sie sich 
so lange über Wasser hielt, wird 
sie wohl auch in fünf oder gar 
zehn Jahren noch unauffällig im 
Zehner-Pack die Händlerregale 
heimsuchen. Die Diskette - ein 
notwendiges Übel und trotzdem 
deus ex machina. Was für ein 
Glück, dass es Ultima 7 noch als 
CD-Version zu kaufen gibt. 



/Lk^\i*^' 
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HARDWARENEWS 

■ DVD-Nachfolger in den Startlöchern * Neue AMD-Prozessoren 
Intel bringt neuen MP3-Player 



DVDS SCHON WIEDER VERALTET? 






100 GByte auf nur einer Silberscheibe. 
Werden PC-Kunden wirklich wie 
erhofft Interesse zeigen? 



Im PC-Bereich hat sich die DVD noch 

richtig etabliert, da arbeitet der amerikc 

sehe Hersteller Constellation 3D Inc. schon 

^flttfl einem Nachfolger des Super-Datenträgers. I 

_- - -*^2 I »Fluorescent Multilayer Disc« (FMD) soll bis zu 

H separate Datenschichten beherbergen und soi 

■ eine theoretische Speicherkapazität von bis zi 

■ GByte aufweisen. Laufwerkshersteller LiteOn zf 

H te bereits Interesse an der neuen Technologie, 

dass schon Ende des Jahres erste Geräte für 

Super-Silberscheiben auf den Markt komn 

könnten. Mögliche Anwendungsgebiete wä 

zum Beispiel Datenbanken oder die Speichen 

ganzer Filmsammlungen. Ob die FMD jedoch auch im privaten Bereich breite Anwen 

düng findet, scheint zumindest in den nächsten Jahren noch äußerst fraglich. 



chi 



30 



100 



en 



ng 



MP3-PLAVER VON INTEL 

^B Chiphersteller Intel will nun auch in den 
Entertainment-Bereich einsteigen und 
bringt in den nächsten Wochen den MP3-Spte- 
ler »Intel Pocket Concert Audio Player« auf 
den Markt. Im 128 MByte großen Speicher des 
Gerätes finden über zwei Stunden Musik in 
CD-Qualität Platz. Auch ein Radio-Empfänger, 
auf dem bis zu zehn Sender speicherbar sind, 
wurde integriert. In den USA kommt der Play- 
er mit einem robusten 
Aluminium-Gehäuse und 
einem großen Display, 
das auch den laufenden 
Titelnamen anzeigt, für 
circa 300 Dollar auf den 
Markt. Der Erscheinungs- 
termin für den europäi- 
schen Markt ist noch offen. 



Der neue MP3-Player von Intel 
bietet 128 MByte Speicher und 
einen eingebauten Radio-Emp- 
fänger. 




NEUE AMD- 
PROZESSOREN 

|-. Die ersten Pentium IVs verlassen 
zurzeit die Fabrikhallen, da kontert 
AMD mit neuen Versionen des Athlon- 
Prozessors. Noch in diesem Quartal 
will der Chip-Hersteller die 1,3-GHz- 
Version seines Rechenkünstlers auslie- 
fern. Die Geschwindigkeit der aktuellen 
Prozessor-Generation soll erst Anfang 
2002 die 2-GHz-Hürde überschreiten. 
Weitere Pläne gibt es im Notebook- 
Bereich, der mit dem stromsparenden 
Prozessor »Duron« erobert werden soll. 
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AMD will in diesem Jahr mit schnelleren 
Athlon -Prozessoren dem Pentium IV Paroli 
bieten. 




NEUE MAINBOARDS 



it mehreren PCI-Karten aufrüsten will, hat sicherlich 
schon über den Platzmangel im Rechner geklagt. Der Hersteller 
Legends bringt in den nächsten Tagen eine neue Main- 
board-Serie auf den Markt, die nun genügend Raum 
für Multimedia-Erweiterungen bietet. Die neuen Haupt- 
platinen »Advance lOe«, »SynactiX 2e« und »KinetiZ 7t« 
besitzen auf Wunsch schon Modem, Sound- oder Netz- 
werkkarte. Trotzdem befinden sich je nach Ausführung 
Timer noch bis zu sechs PCI-Steckplatze sowie ein AGP- 
4x-Slot auf den Boards. Platz finden Prozessoren der Serien 
Pentium III und Celeron. Die Preise standen bei Redaktions- 
schluss noch nicht fest. 



DOLBY-LAUT- 
SPRECHER VON 
CREATIVE 




1 Playworks 2200 Digital bietet platzsparend virtuellen 

I Dalby-Digital-Sound. 

| Creative Labs bietet seit einigen Tagen das 
I neue Lautsprecher-System »Playworks PS 2000 
J Digital« an. Das Set besteht aus einem Subwoo- 
I fer mit integriertem Dolby-Digital-Decoder, i 
j sowie einem Lautsprecherpaar, das sich in 

einem gemeinsamen Gehäuse befindet. So kom- ä 
. men Sie zumindest in den Genuss eines virtuel- i' 

len 3D Sounds, müssen dafür aber nicht jede | 
. Ecke Ihres Zimmers mit Lautsprechern zupflas- I 
J tern, wie es bei einem konventionellen System ' 
i üblich ist. Die Lautstärke sowie die Digital- | 
\ Effekte lassen sich mit der mitgelieferten Infra- I 
I rot-Fernbedienung steuern. Creative richtet in 
1 erster Linie an Besitzer der Spielkonsole Play- , 

Station 2, aber auch PC-Besitzer einer Sound- 3 
I karte mit digitalem Ausgang erzielen gute 
i Ergebnisse. Die Lautsprecher sind für circa 500 | 
\ Mark erhältlich. 

CD-BRENNER 
IM GESCHWINDIG- 
KEITSRAUSCH 

Der Hersteller Plextor bringt in diesen Tagen 
seinen neuen CD-Brenner »PlexWriter 
16/10/40A« auf den Markt. Wenn Sie geeigne- 
te Rohlinge verwenden, schreiben Sie mit 
dem Gerät eine komplette CD in gerade mal 
fünf Minuten. Möglich ist dies durch die so 
genannte Burn-Proof-Technologie, die dafür 
sorgt, dass der Datenbuffer des Brenners ■ 
ständig gefüllt ist und die Daten somit konti- 
nuierlich auf den Rohling geschrieben wer- 
den. Der flotte Recorder ist ab sofort für circa 
670 Mark im Handel. 




Mit 16-facher Schreitagesch windigkeit brennt der 
Plextor-CD-Brenner einen Rohling in geradG mal 
lappischen fünf Minuten. 
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HARDWAREHITLISTE 

Konkrete Tipps für die PC-Aufrüstung: unsere Kaufempfeh- 
lungen in den wichtigsten Hardware-Kategorien. 




Klipsch Promedia 2.1 
Preis: 500 Mark 
Test in: 12/2000 (86 Punkte) 

j> Videologic Sirocco Crossfire 
Ca. Preis: 800 Mark 
Test in: 5/2000 




PREISEMI 

Creative Four Point Surround 
Ca. Preis: 160 Mark 
Test in: 3/39 (B4 Punkte) 



Monitor 



k liyama Vision Master 451 (19 Zoll) 
:Ca. Preis: 1000 Mark 
Test in: 4/2000 (85 Punkte) 



PREISES? 



3 Samsung Syncmaster 900 NF (19 Zoll) 
Ca. Preis: 1000 Mark 
Test in: 4/2000 (81 Punkte) Test in: 4/2000 170 Punkte) 



Gamepad 




I Microsoft Sidewinder Gamepad 
■ Ca. Preis: 70 Mark 
Test in: 13/2000 (82 Punkte) 

I Thrustm, Firestorm Dual Power Gamepad 
iCa. Preis: 80 Mark 
Test in: 13/2000 (82 Punkte) 



PREISES? 

Logitech Wingman Gamepad 

Ca. Preis: 50 Mark 

Test in:13/200D (85 Punkte) 



Soundkarte 



Creative Labs Sound Blaster Live! 
Player 1024 Ca. Preis: 140 Mark 
Test in: 5/2000 (85 Punkte) 

Videologic Sonic Vortex 2 

Ca. Preis: 160 Mark 

Test in: 5/2000 (75 Punkte) 



PREISES? 

Yamaha Wavefoice 192 XG 

Ca. Preis: 80 Mark 

Test in: 5/2000(54 Punkte) 



Maus 



DVD-Laufwerk 




$ Toshiba SD-M1402 
«Ca. Preis: 280 Mark 
Test in: - 

| Pioneer DVD-114 
Ca. Preis: 270 Mark 
Test in: - 



PREISES? 

Hitachi GD-7000 
Ca. Preis: 230 Mark 





fe ATI Radeon 64 MB DDR VIVO 
E Ca. Preis: 950 Mark 
Test in: 13/2000 (89 Punkte) 

h Leadtek Winfast GeForce2 GTS64 
Ca. Preis: 850 Mark 
Test in: 13/2000 (89 Punkte) 



PREISES? 

Hercules 3D Prophet Z MX 

Ca. Preis: 370 

Test in: 13/2000 171 Punkte) 



Joystick 



'i 



i: 170 Mark 
: 13/2000 (85 Punkte) 



2 MS Sidewinder Precision 2 
Ca. Preis: 100 Mark 
Test in: 13/2000 (77 Punkte) 

3Saitek Cyborg 3D Gold 
Ca. Preis: 100 Mark 
Test in: 13/2000 (76 Punkte) 



..-> v ■ 

V 



PREISES! 

Logitech Wingman Atlack 

Ca. Preis: 40 Mark 

Test in: 2/2000(71 Punkte) 



-.. 




Force-Feedback-Lenkrad 




MS Sidewinder Force Feedback Wheel m 

Ca. Preis: 220 Mark 

Test in: 13/2000 (84 Punkte) 

SGuillemont Force Feedback R. Wheel 
Ca. Preis: 250 Mark 
Test in: 13/2000 (82 Punkte) 



PREISES? 

Logitech Wingman Formuta Farce GP 

Ca. Preis: 220 Mark 

Test in: 13/2000 (75 Punkte) 




Logitech MouseMan Wheel Optica I 

Ca. Preis: 100 Mark 

Test in: 13/2000 (88 Punkte) 

I Microsoft IntelliMouse with Intelli Eye PREISES? 
Ca. Preis: 110 Mark 
Test in: 6/2000 (87 Punkte) 




Logitech Pi 



Fanatec LeMans Special Edition 

Ca. Preis: 150 Mark 

Test in: 13/2000 (83 Punkte) 

I Saitek R4 Racing Wheel 
Ca. Preis: 200 Mark 
Test in: 13/2000 (82 Punkte) 



PREISES? 

Mad Catz Andretti Racing W 

Ca. Preis: ISO Mark 

Test in: 3/2000 02 Punkte) 
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HARDWARE 



PC-Zukunftsvisionen 




Nicht nur bei den Spielen, auch im Hard- 
ware-Lager geht es dieses Jahr drunter und 
drüber. Wir geben einen Ausblick auf die 
kommenden Entwicklungen. 



as größte Leid und gleichzeitig 
die größte Freude eines PC-Spie- 
lers ist die permanente Weiterent- 
wicklung der Hardware und somit auch 
der Spiele. 

Zwar hätte man sich als alter Hase mehrere 
Tausend Mark sparen können, doch säße man 
bis heute vor Spielen mit Bitmap-Grafik, 
Adlib-Sound und 40 Megabyte Festplatten- 
platz. Die ständige Hardware-Evolution ist es, 
was die PC-Spielerei am Leben erhält und 
somit bis heute den PC als ungeschlagenen 



Spiele-Allrounder dastehen lässt. 
den folgenden zwei Seiten zeigen 
Ihnen, mit welcher Hardware Sie 
diesem Jahr rechnen dürfen. Fan> 
Sie schon mal an zu sparen ... 




Das Jahr 2001 steht im Grafikkartenla- 
ger ganz im Zeichen von NVIDIA. Nachdem 
sich der Chip-Spezialist erfolgreich gegen- 
über 3Dfx behaupten konnte, und diesen 
letztendlich schluckte, ist die Straße bis auf 
ATI und Videologic frei- 
geräumt. Mit dem Erwerb 
von 3Dfx und dem Voodoo- 
Markennamen, darf man 
sich sicherlich noch auf 
weitere Voodoo-Produkte 
freuen. Ob diese jedoch 
eine neue Chip-Architektur 
aufweisen werden, bleibt 
fraglich. Genauso wie der 




Erscheinungstermin. Der Voodoo-Markenna- 
me ist jedoch zu wertvoll, um ihn einfach fal- 
len zu lassen. Drum bleiben wir gespannt. 

Noch in diesem Monat wird NVIDIA den 
GeForce-2-Nachfolger vorstellen. Unter dem 
Codenamen »NV20« entwickelt man einen 
Chip, der angeblich bis zu sieben Mal schnel- 
ler sein soll, als die vorherige GeForce-Gene- 
ration. Der NV20 wird ganz auf die Microsoft- 
Spieleschnittstelle »DirectX 8« geeicht sein 
und hardwareseitig (bisher softwareseitigj 
neue Eigenschaften wie »Vertex Shader« und 
»Pixel Shader« zur realistischeren Darstellung 
aufweisen. Auch das von Matrox-Grafikkarten 
bekannte »Environment Mapped Bump Map- 
ping« hält endlich Einzug in die Chip-Archi- 
tektur. Weitere Eigenschaften sind: Unterstüt- 
zung für bildschirmfüllende Kantenglättung 
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(FSAA), »Emboss- und Dot Produd 
Bump Mapping«. Der Chiptakt beträgt 
anfangs 200 MHz (Speichertakt: 250 MHz) und 
steigert sich wohl mit später auftauchenden 
»Pro« und »Ultra«-Versionen auf 250 MHz 
oder höher. Der Preis für die neue GeForce 
wird mit voraussichtlich 1500 Mark jedoch 
alles andere als harmlos sein. 



Für potenzielle Notebook-Spieler ist der 
»GeForce2 Go«-Grafikchip interessant. Bisher 
gab es bis auf ATI- Grafikkarten keine nennens- 
werten Anbieter halbwegs leistungsfähiger 
3D-Chips. Wir sind uns jedenfalls sicher, dass 
in diesem und in kommenden Jahren Note- 
books als Spieleplattform einen größeren Teil 
vom Hardware-Kuchen in Anspruch nehmen. 
Der GeForce2-Go-Chip konnte den Notebooks 
jedenfalls zum Durchbruch verhelfen und so 
manchen PC zuhause verstauben lassen. 
Betrachtet man den GeForce2 Go etwas 
genauer, so handelt es sich dabei um einen 
niedriger getakteten GeForce2-MX-Chip (143 
MHz anstatt 175 MHz Chiptakt). Wahrschein- 
lich werden die Hersteller aus Kostengründen 
den 128 Bit breiten Speicherbus auf 64 Bit 
SDRAM oder 32 Bit DDR-RAM reduzieren. 
Bleibt zu hoffen, dass dies nicht konsequent 
durchgeführt wird. Auch dem Speicher droht 
eine Schlankheitskur - sollten die Hersteller 
sich auf 16 oder gar 8 MByte Grafikkarten Spei- 
cher einigen, wäre der GeForce2 Go fast schon 
wieder ein Schuss in den Ofen. 

Auch ATI hat für mobile Spieler ein Hard- 
ware-Produkt auf Lager: der Radeon VE. Die- 
ser Chip wird ebenfalls in Notebooks 
gepflanzt, wodurch es zu einem Wettkampf 
mit dem GeForce2 Go kommen dürfte. Beide 
Notebook-Prozessoren sind Abwandlungen 
erfolgreicher Grafikkarten. Während der 
GeForce2 Go auf den aktuellen GeForce-Kern 
zugreift, bedient sich der Radeon VE von der 
Radeon-Technologie. Er unterscheidet sich 
vom Original-Radeon durch eine anstatt zwei 
Pixel-Pipelines, was die Füllrate in etwa hal- 
biert. Der 183 MHz getaktete Chip dürfte den 
GeForce2 Go zumindest auf dem Papier 
abhängen. Die Größe vom Speicherbus ist 
mit 64 Bit DDR bereits bekannt. Wie man das 
von ATI gewohnt ist, taucht auch der Radeon 
VE in verschiedenen Varianten auf. So bietet 
eine Variante die so genannte »Hydra Vision«, 
welche den Anschluss eines zweiten Darstel- 
lungsgeräts, ähnlich wie bei Matrox' Dual 
Head ermöglicht. Auch beim GeForce2 Go 
wird diese Funktion unter dem Namen "Twin 



View« auftauchen. Der Radeon-Chip feierte 
auf normalen Grafikkarten einen großen 
Erfolg und bot auch NVIDIA ordentlich Paroli. 
Die nächste Chip-Generation soll wieder 
MAXX-Versionen zulassen, die mit einer Dop- 
pel-Chip-Konfiguration für mehr Leistung 
sorgten. Der Radeon erscheint nicht mehr als 
MAXX-Version. Interessanterweise entsteht 
auch im Konsolenbereich ein Kampf zwischen 
NVIDIA und ATI. Während NVIDIA den 
Grafikchip für die Xbox liefert, setzt 
inen ArtX-Grafikprozes- 
■ in die Gamecube-Kon- 
sole von Nintendo. 
Um die restlichen 
Hersteller von Grafik- 
kartenchips wurde es 
etwas leise. Der Kyro 
von Videologic ist 
eine preisgünstige 
Alternative, Matrox 
konzentriert sich auf 
Office-Computer und 
3Dfx kann man nur 
noch nachtrauern. 

Prozessor-Rennen 

Während früher immer über Prozessorpreise 
gemeckert wurde, so tut man dies heutzutage 
über Grafikkarten. Leistungsfähige CPUs sind 
günstiger denn je. Innerhalb des letzten Jah- 
res zeichnete sich ein Prozessoren-Favorit ab 
und der nennt sich AMD. Der Thunderbird 
war günstiger und zudem in höheren MHz- 
Versionen verfügbar als Pentium-lll-CPUs. 
Mittlerweile werden einem Gigahertz-Prozes- 
soren von AMD zu circa 500 Mark das Stück 
hinterhergeworfen. Der Pentium 4 zog im 
ersten Rennen gegen den dem Athlon »Thun- 
derbird« zwar den Kürzeren - doch die 




Schlacht ist noch nicht vorüber. Hat sich Intel 
erst einmal aus seinem Rambus-Deal heraus- 
gewunden und schnellere Pentium-4-CPUs zu 
geringeren Preisen in die Menge geschmis- 
sen, dürfte sich das Blatt wieder wenden. Der- 
weil feilt AMD am »Palomino«, dem Nachfol- 
ger des Thunderbird, der mit bis zu 1 500 MHz 
in den Ring steigt. Höhere Taktfrequenzen 
dürfte es von AMD gegen Ende des Jahres zu 
sehen geben, wenn der Herstell ungsprozess 
von 0,18-Micron auf 0,15 oder 0,13 Micron 
geschrumpft ist. Dann taucht auch der Nach- 
folger des »Palomino« namens »Thorough- 
bread« auf, der die 2 GHz Taktfrequenz salon- 
fähig machen soll. AMD setzt derweil voll auf 
DDR-SDRAM, das in jedem Fall günstiger als 
Intels verwendetes RDRAM ist und allein 
dadurch schon erfolgsversprechender klingt. 



Eingabe- Flaute 

Mit den Eingabegeräten ist das so eine 
Sache. Die meisten Spieler sind nämlich mit 
ihrer Tastatur und der Maus schon wunschlos 
glücklich. Zwar ist der Absatz von Joysticks, 
Lenkrädern und Gamepads beträchtlich, doch 
haben Sie sich schon einmal gefragt, wie oft 
Sie wirklich von diesen Geräten Gebrauch 
machen? Die Entwicklung dreht sich eigent- 
lich auf der Stelle. Und doch: Hin und wieder 
gibt es ein neues Eingabegerät, das sich aber 
nach kürzester Zeit entweder zum Freak-Pro- 
dukt entwickelt oder dankbarerweise vom 
Erdboden verschluckt wird. Microsoft war 
letztes Jahr wenigstens so mutig, den »Stra- 
tegie Commander« einzuführen, während die 
»Ctaw« (stehe Verriss auf Seite 197) ein typi- 
sches Produkt für den Schmelzofen ist. Doch 
dabei wird es nicht bleiben. 



So sehr das manche Leute nerven mag: aber 
als PC-Spieler kommt man um Windows nicht 
herum. Früher oder später sorgt die Firma 
aus Redmond dafür, dass wieder einmal ein 
Betriebssystem-Update ansteht. Meist sind 
eine neue DirectX-Version oder explizite Trei- 
ber und Hardware der Grund für die Frischzel- 
lenkur auf Laufwerk C:\. Das nächste Windo- 
ws heißt in der Betaphase »Whistler« - ein 
endgültiger Name ist noch nicht bekanntge- 
geben. Whistler soll die bisher getrennten 
Betriebssysteme Windows 98/ME und Windo- 
ws 2000 verschmelzen. Im Vorfeld wurde 
bereits bekannt, dass Microsoft vorhat, einen 
besonderen Code für jede Whistler-Version 
einzuführen, die nur auf einer Systemkonfigu- 
ration funktionieren soll. Wie sich das auf den 
Wechsel einer Grafikkarte oder Festplatte aus- 
wirkt, bleibt noch offen. Fest steht, dass Spie- 
ler auf derartige Schikanen gut verzichten 
können. Vielleicht ein Versuch, Spieler von 
PCs zur Xbox zu locken? 

Und sonst? 

Werden wir in Zukunft mit 3D-Hologrammen 
hantieren, uns in Cyberanzüge quetschen 
oder gar auf Holodecks herumspazieren? 
Wohl kaum. Fakt ist, dass wir auch in 
Zukunft in einen Bildschirm starren. Dank 
zunehmender Verbreitung werden dann 
auch großformatige LCD-Monitore endlich 
erschwinglich. Monitore gehören früher 
oder später zum alten Eisen. Alles eine Frage 
der Zeit. Und die PC-Innereien wie Grafik- 
und Soundkarten, Prozessoren und Laufwer- 
ke entwickeln sich weiter fort. Wir sehen den 
PC als zentrales Instrument, das in seiner 
Form wohl immer bestehen bleibt und sich 
lediglich in seiner Leistung und Ausstattung 
verbessert. Kleinere Zusatzgeräte wie Orga- 
nizer, MP3-Player oder Handys versorgt 
künftig der PC mit Daten und gleicht diese 
auf allen Geräten ab. Langsam aber sicher 
wird sich »Bluetooth« etablieren, um im 
Haushalt und auch speziell für den Spieler 
gravierende Änderungen einzuführen. Bis in 
fünf Jahren ist jedes hochwertigere Gerät 
mit Bluetooth ausgestattet und kommuni- 
ziert munter mit anderen Geräten um die 
Wette. Ein verrücktes Beispiel: Sie besitzen 
eine kabellose Maus und nehmen Sie mit zur 
nächsten Netzwerkparty. Dort setzen Sie sich 
an einen Rechner, der daraufhin per Blue- 
tooth die Daten der Maus ausliest und im 
3D-Shooter sofort ihre persönliche Konfigu- 
ration einstellt. ...(ji") 
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DIE PC-WELT 
VON MORGEN 

Keine Sorge, der PC als Spielemaschine ver- 
lässt uns noch lange nicht. Was uns in 
Zukunft sonst noch so in der Unterhaltungs- 
elektronik erwartet, offenbaren wir hier ... 



Es wurde schon oft gemunkelt, dass der 
PC wegen der günstigen Konsolen zu 
den bedrohten Arten zählen werde. Alles 
Mumpitz. Souverän steht der PC nach wie vor 
so gelassen da wie ein Fels in der Brandung. 
Und daran wird sich auch in Zukunft nichts 
ändern. Lediglich in der Zubehörabteilung gibt 
es einen Haufen interessante Entwicklungen, 
die zwar nicht unmittelbar etwas mit Spielen zu 
tun haben, aber früher oder später doch noch 
in die Entwicklung miteinbezogen werden. Für 
Handys gibt es beispielsweise bereits jede 
Menge Mini-Spiele. Hier besteht jedoch erhebli- 
cher Nachholbedarf, da die Entwicklung noch 
tief in den Kinderschuhen steckt, (jr) 




Tower-PCs eutgepasst: Ihr bekommt demnächst Konkur- 
[ renz aus dem eigenen Lager. Nein, nicht von Konsolen 
i ist die Rede, sondern von Notebooks. Wenn dieses Jahr 
endlich leistungsstarke 3D-Chips in größeren Mengen 
die mobilen Rechner beglücken, durfte sich so mancher 
Spieler statt eines bulligen PC-Gehäuses ein Notebook 
zulegen. Den Anfang machen der »GeForce2 Go« von 
NVIDIA und sein Konkurrent der »Radeon VE«. 
Kostet ein mobiler DVD-Player an die 2000 Mark, so 
n ein Notebook schon eingebaut. Einziges 
Manko der tragbaren Klapptastaturen ist die 
' k schlechte Akkuleistung. Nach drei bis vier 
i Stunden ist in den meisten Fällen Zapfen- 
L streich. Da sollten die Entwickler sich ein 
Vorbild am Gameboy nehmen, dessen zwei 
1 Batterien immerhin zehn Stunden Spielspaß 
garantieren.;) 




In punkto Softwareauswahl und einfacher 
Bedienung sind Palm- und Pocket- 
PC-kompatible Geräte ungeschla- 
gen. Anstatt zwei Geräte mit sich 
herumzuschleppen, wäre ein 
Handy-Organizer eigentlich sinn- 
voll. Da die Software sich hier aber 
noch auf niedrigem Niveau bewegt, 
bleiben Organizer wegen ihres 
attraktiven Preises auch künftig die 
erste Wahl. Bis in zwei Jahren dürfte 
sich das mit der Einführung von 
UMTS jedoch schlagartig ändern. 
Dann werden nicht nur Töne, sondern 
auch Bilder oder kleine Animationen vi 
Handy übertragen. In dem Moment ist e 
Organizer-Handy-Kombination sinnvoll. 



Wap gleich Flop? Könnte man mei- 
nen. Kein Wunder, dass sich diese 
Funktion bisher als lascher Marke- 
ting-Gag abstempeln lassen muss. 
Schließlich ist die Übertragungsge- 
schwindigkeit mit 9600 Bit pro 
Sekunde eindeutig zu langsam. Spie- 
ler können damit noch gar nichts 
anfangen. Aber das soll sich ändern. 
Seit Eichels eingespielten 100 Milli- 
arden dürfte der Begriff UMTS 
bekannt sein. Doch bis es so weit ist, 
gibt es eine 
Ubergangslö- 
sutig. Mit GPRS 
sind Datenüber- 
tragungsraten 
von SO 000 Bit pro 
Sekunde mög- 
lich, wodurch 
WAP und sonsti- 
ge Anwendungen 
plötzlich in 
ganz anderen Licht dastehen. Wir sind jedenfalls 
gespannt, welche Online-Spiele als Erstes einen WAP- 
Service anbieten. Wäre doch schön, wenn man Infos 
über die Spielewelt (zum Beispiel »Origin: Worlds of 
Ultima«) auch unterwegs abrufen könnte. 
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Da die Technik immer winziger 
wird, öffnen sich neue Möglichkei- 
len, möglichst viele Funktionen in 
ein kleines Gerat zu stopfen. Der 
»Onhsnd-Computer« von Matsucom 
(Preis: 650 Mark) ist ein gutes Bei- 
spiel dafür. Bluetooth fehlt hier 
zwar noch, doch sobald sich der 
Standard durchgesetzt hat, erwar- 
ten uns neue Möglichkeiten. Natür- 
lich ebenfalls in Form einer Arm- 
banduhr. So genannte »Wearables«, 
die untereinander Daten austau- 
schen, werden auch Sie irgend- 
n einmal tragen. 



V A 




Deutschland erstmals ins Gespräch. Da 
der Spaß nicht zu teuer ist - und bald 
auch erheblich billiger werden dürfte - 
kann sich eigentlich jeder Online-Spie- 
ler die begehrte »Quasi-Standleitung« 
legen lassen. Dadurch sprießen jetzt 
nach und nach die Webcams aus dem 
Netz-Boden. ADSL ist zwar ein Schritt in 
die richtige Richtung, dennoch sind 
Upload-Raten von 128 Kbit/s für die 
Übertragung von Video-Streams in hoher 
Qualität noch zu gering. Bleibt zu hoffen, 
dass bald ein neuer DSL-Standard auf- 
taucht. Glücklich darf sich schätzen, 
wer Zugang zu einer schnellen Standlei- 
tung hat. Mit unserer Verlags-Standlei- 
tung flitzen wir unfairerweise minimal 
mit einem Ping von 20 durch die Netze. 



Dem zunehmenden Interesse an LCD-Bild- 
schirmen verdanken wir einen Preisver- 
fall, der über kurz oder lang die normalen 
Monitore ins Exil schicken wird. Derzeit 
gibt es günstige 15 Zoll-LCD-Monitore, 
doch sind diese für Spiele noch einen Tick 
zu klein. Erst ab 18-Zoll macht's so richtig 
Spaß- hier müssen die Preise jedoch 
erst noch purzeln. Bestes Beispiel ist 
der »liyama TSA4633JT«, ein 18-Zoll 
Bildschirm mit einer maximalen Auf- 
lösung von 1280 mal 1024, USB-Hub, 
drehbarem Display und zwei Video- 
Eingängen zum stolzen Preis von 
(noch) circa 7000 Mark. 




Ein Format, welches künftig noch viel stärker als erwartet 
die Musikindustrie bestimmen wird, ist MP3. Anfangs 
lächelten die Global Player über das Winz-Format während 
sie sich heute ob der Popularität in den Hintern beissen. 
Erinnern sie sich noch an die Zeit, als CD-Hüllen langsam 
aber sicher die Schallpfatteu aus den Regalen verdrängten? 
Die gleiche schleichende Entwicklung vollzieht sich gerade 
mit den für so zukunftssicher gehaltenen CDs. Logisch, daß 
es auch weiterhin CDs im Laden zu kaufen gibt, doch die 
elektronische Verbreitung von Musiktiteln wird sich eine 
große Scheibe vom Musikgeschäfts-Kuchen abschneiden. 
Derzeit sprießen portable MP3-Player wie die Pilze aus dem 
Boden. Auch im Wohnzimmer machen es sich die ersten 
Geräte mit eingebauter Festplatte gemütlich. Nicht mehr 
lange und Sie füttern Ihr portables Musikgerät an einem 
Kaufhaus -Automaten mit neuen Liedern... 



Warum zur Hölle braucht man in Zeiten von Note- 
hooks, Organizern und Home-PCs noch so etwas wi 
ein Webpad? Derzeit mag die Frage berechtigt sein, 
doch mit der Einführung von UMTS dürfte sich das 
leichte Webpad als großer Renner erweisen. Eine 
Tastatur wird auf dem drucksensitiven Display dar- 
gestellt. Natürlich darf man auch in wichtiger Pose 

in Stift darauf herumstochern. Ob sich die 
Spielewelt auf Webpads etabliert, muss sich erst 
noch zeigen. Vorerst nehmen Notebooks die Rolle 
der Lieblingshardware »oft umherreisender Spiele- 
abängigem ein. 
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Enthüllt: Microsofts Spielekonsole Xbox 

DIE XBOX 

Zwar schlägt die Xbox hier zu Lande erst im 
Frühjahr 2002 ein - trotzdem stehen seit 
neuestem das Erscheinungsbild der Spiele- 
konsole und des Gamepads fest. 




| pekulationen über die verwendete 
Hardware und unbestätigte 
Design-Bilder aus dem Internet 
gerieten am 6. Januar plötzlich in Ver- 
gessenheit. Der Grund: Bill Gates per- 
sönlich lüftete das Geheimnis um das 
endgültige Erscheinungsbild der Xbox- 
Spieiekonsole. 

In seiner Ansprache auf der diesjährigen 
Consumer Electronics Show in Las Vegas gab 
es jede Menge Neuigkeiten über den PlaySta- 
tion2-Konkurrenten. Ein paar Tage später 
wurde sie auch der deutschen Fachpresse 
vorgestellt. Nach einer Ansprache von 
J. Allard, dem General Manager der Xbox, 
schnappten wir uns die Konsole samt Game- 
pad und wurden nie wieder gesehen. An, fast. 
Jedenfalls bestaunten wir erst einmal das 
Design der brandneuen Hardware-Kompo- 
nenten. 






DVD-Player oder Spielekonsole? 

In erster Linie wurde die Xbox als Konsole 
konzipiert, die hauptsächlich den Spieler im 
Fadenkreuz hat. Dass das Gerät nebenbei 
noch als DVD-Player und später möglicher- 
weise als Set-Top-Box für den Zugang zum 
Internet dient, spielt für Microsoft vorerst eine 
Nebenrolle. Auf den ersten Blick sieht der 
schwarze Kasten wie eine gewöhnliche HiFi- 
Komponente aus. Schaut man Jedoch genau- 
so ist ein grünes X-Logo auf der 
Oberseite zu erkennen, das zwar 
keine Funktion verbirgt, aber 
dennoch einfach schick aussieht. 
An der Vorderseite befinden sich 
- wie beim Nintendo 64 - vier 
Ports zum Anschluss von Game- 
pads (dazu später mehr). Natürlich 
werden im weiteren Verlauf der 
Xbox-Entwicklung noch Komponenten 
e eine Maus und eine Tastatur hinzu- 
kommen. Angekündigt sind diese bisher 
:ber noch nicht. Ein spezielles USB-Format 
verhindert den Anschluss von Geräten mit 
m normalen USB-Stecker. Bisherige USB- 
lepads und Tastaturen sind mit der Xbox 
rst aiso inkompatibel. Weiterhin steht an 
Vorderseite der Konsole ein An-/Aus- 



Schalter und der Knopf für die Laufwerks- 
schublade zur Verfügung. 

Region-Code? 

Gefüttert wird die Xbox mit DVD-Medien, 
welche Sie in eine waagrecht eingebaute 
Laufwerksschublade legen, die per Knopf- 
druck einfährt. Damit es für Leute, die sich mit 
Vorliebe viele Sicherheitskopien ihrer Spiele 
anlegen, nicht zu einfach wird, hat man sich 
auf ein exotisches DVD-Format (DVD-9! ge- 
einigt. Insgesamt passen auf eine solche DVD 
satte neun Gigabyte an Daten. Natürlich las- 
sen sich auch DVD-Filme abspielen. Der all- 
seits unbeliebte Region-Code (US-DVDs funk- 
tionieren nur auf US-Xboxen und europäi- 
sche DVDs nur auf europäischen Xboxen) 
wird natürlich auch hier ein Wörtchen mitre- 
den. Entwickelt wird der Soft- 
ware-DVD-Player namens 
"CineMaster» von Ravisent 
Technologies, einer Firma, 
die laut Microsoft am mei- 
sten Erfahrung auf diesem 
Gebiet zu bieten hat. 

Das alte Kompatibilitäts- 
Problem, wie man es von der 
Sega Dreamcast oder dem 
Super Nintendo kennt, wird zumin- 
dest hardwareseitig bei der Xbox 
nicht vorhanden sein. Gemeint ist beispiels- 
weise die Inkompatibilität amerikanischer 
Module mit einer europäischen Konsole. Nun- 
mehr sollen die Spielehersteller entscheiden, 
ob ein amerikanisches Spiel auf einer deut- 
schen Konsole funktioniert oder nicht. Eine 
Sicherheitsvorrichtung in der Konsole selbst 
gibt es nicht. Diese Tat werden insbesondere 
die Fans von Importspielen dem Giganten aus 

Der NVIDIA-Chip 
rechnet mit 250 MHz. 

Redmond hoch anrechnen. Ein Region-Code 
für Spiele soll nur dann einen Strich durch die 
Rechnung machen, wenn die Spielefirmen ihn 
willentlich auf der DVD des Spiels unterbrin- 
gen. So liegt die Entscheidung letztlich bei den 
Herstellern selbst, ob sich ein US-Spiel auch in 
anderen Ländern spielen lässt. Hoffentlich 
denken die Firmen hier auch an die Liebhaber 
von Original US-Spielen, welche auf manche 
eingedeutschte Spiele gut verzichten können. 
Weiterhin kümmerte man sich um das bei- 
spielsweise von der PlayStation2 bekannte 
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em der unterschiedlichen Hz 
Frequenzen. Während Spiele auf der 
amerikanischen PlayStation 2 mit 60 Hz arbei- 
ten, rackert das europäische Pendant mit 50 
Hz. Deshalb müssen deutsche Käufer von PS2- 
Spielen niedrigere Frame-Raten in Kauf neh- 
men - wie zum Beispiel beim Snowboard- 
Spiel »SSX«. Laut Allard sollen ein Chip und 
besondere Kabelvarianten diese Problematik 
lösen. Microsoft spendierte dem schwarzen 
Kasten einen Multi-AV-Port zum Anschluss von 
Fernsehern (auch HDTV) oder Monitoren 
Zusätzlich sitzen auf der Rückseite noch di 
Stromversorgungs-Anschluss und ein Ether- 
net-Port zur Verbindung der Konsole mit Netz- 
werken (10-100 Mbit/s). Auch eine Direktver- 
bindung von Xbox zu Xbox ist möglich. Doch 
das ist noch lange nicht alles, denn eine neue 
Spielekonsole sollte zum Start auf jeden Fall 
mit einem dicken Spielepaket aufwarten. Noch 
nie hat es eine Konsole geschafft, im Vorfeld 
so viele Spiele-Hersteller zur Zusammenarbeit 
zu überreden. Das liegt unter anderem daran, 
dass jedem interessierten Entwickler ein 
System neben gutem Support spendiert 
wurde. Und weil die Spiele nicht nur Spaß 
machen, sondern nebenbei auch gut aussehen 
sollen, hat sich Microsoft in punkto Hardware 
mächtig ins Zeug gelegt. 

Innere Werte 

Auch bei der integrierten Hardware einigte 
man sich auf feste Angaben. Die eine oder 
andere Komponente wird wohl noch getauscht 
oder nachträglich eingebaut, im Großen und 
Ganzen soll die Konsole aber in etwa die fol- 
genden Spezifikationen aufweisen: Der Haupt- 



mmtvon Intel und rechnet 
iner Geschwindigkeit von 733 MHz. 
In Sachen Grafikprozessor klingelte man 
an der Haustür von NVIDIA. Fortan sitzen 
ein 250 MHz-Chip (NV2X) und ein weiterer 
Multimedia-Prozessor (MCP-X) in der Xbox. 
Vormals sollte es ein 300 MHz-Prozessor sein, 
doch aus Kosten- und Leistungsgründen (so 
viel schneller soll die 300 MHz-Version nicht 
gewesen sein) entschied man sich für die klei- 
nere Variante. An Speicher wurde dem Kasten 
64 Megabyte gegönnt. Ungewöhnlich für eine 
Konsole - Spieler werden es jedoch lobend in 
Kauf nehmen: Microsoft integrierte eine Fest- 
platte mit 8 Gigabyte Speicherkapazität. Auch 
beim Soundchip wurde nicht gespart. Micro- 
soft bediente sich bei Wolfson Microelectro- 
nics und wird den WM9709-Chip in die Box 
integrieren. 



Auf der Xbox-Presseveranstaltung hielten wir 
es probeweise in der Hand und bekamen 
einen soliden Ersteindruck vermittelt. In die 
Oberseite wurden sechs farblich unterschied- 
liche Buttons gepflanzt. Während vier davon 
gleich groß sind, wurden die beiden rechts 
außen etwas schmaler gehalten. An der 
Unterseite befinden sich noch zwei analoge 
Schaltknöpfe. Doch zurück zur Oberseite. Hier 
stehen noch zwei analoge Steuerknüppel 
(einer für den linken, der andere für den rech- 
ten Daumen) und ein »halb-digitales« Steuer- 
kreuz (D-Pad) zur Verfügung. Halb-digital aus 
dem Grund, weil es wie schon das Sidewin- 
der Gamepad Pro ein Steuerkreuz mit Sensiti- 
vitatserkennung besitzt. Wünschenswert 



Wie sich das für eine Spielekonsole gehört, 
tiuss auch ein Gamepad im Paket dabei sein. 



DIE XBOX IM VERGLE 




Prozessor 


Xbox 


PlayStation 2 


Nintendo 
GameCube 


Taktfrequenz des Grafik-Prozessors 


250 MHz 


147,456 MHz 


202,5 MHz 


Arbeitsspeicher 


64 MByte 


32 MByte 


43 MByte 


Speicherliandb reite 


13,4 GByte/s 


3,2 GByte/s 


3,2 GByle/s 


Polygonleistung 


125 M/s 


66 M/s 


6-12 M/s 


Gleichzeitige Texturen 


4 


1 


noch nicht bekannt 


Pifiältüllrate - ohne Textur 


4,0 G/s 


2,4 G/s 


noch nicht bekannt 


Pixelfüllrate -1 Textur 


4,0 G/s 


1,2 G/s 


noch nicht bekannt 


Pixelfüllrate - 2 Texturen 


4,0 G/s 


0,6 G/s 


noch nicht bekannt 


Audiohanäle 


256 


48 


64 


Hardwareseitiue 3D Audio-Unterstützung, 


Ja 


Nein 


noch nicht bekannt 


Maximale Auflösung 


1920x1080 


1280x1024 


noch nicht bekannt 


Maximale Auflösung 
(2 x 32 bpp Frame Buffer + Z-Buffer) 


1920x1080 


640x480 


noch nicht bekannt 


Erscheinungstermin 


März 2002 
(Deutschland), 

Oktober 2001 (USA) 


bereits erhältlich 


Oktober 2001 
(Japan/USA), 
Frühjahr 2002 
(Deutschland) 




wäre ein digitales Steuerkreuz, wie man es 
von PlayStation- oder Nintendo 64-Control- 
lern kennt. An zusätzlichen Funktionen bietet 
das Gamepad einen Back-Button, mit dem Sie 
wie in einem Internet-Browser einen Schritt 
zurückgehen können. Zusätzlich gibt es noch 
einen Start-Button und zu guter Letzt warten 
noch zwei Erweiterungsschächte auf Spei- 
cherkarten und Rumble-Packs. Insgesamt ori- 
entierte man sich am Design eines Dream- 
cast-Pads, wobei das Microsoft-Pad sogar 
noch einen Tick besser in der Hand liegt. 

Spieleflut 

Wie bereits erwähnt, hat sich so ziemlich 
jeder große Spielehersteller dazu bereit 
erklärt, Software für die Xbox anzubieten. 
Bereits gezeigt wurden das Geschicklichkeits- 
spiel »Oddworld: Munch's Oddysee« von 
Oddworld Inhabitants und das Action-Adven- 
ture »Malice« von Argonaut. Munch's Oddy- 
see setzt die Abenteuer des quirligen Abe 
fort. Diesmal in Begleitung von Munch, einem 
etwas breiteren und untersetzten Kollegen. In 
Malice steuern Sie eine weibliche Heldin, die 
vor nichts zurückschreckt und im Demo mit 
einem Hammer lästiges Krabbelvieh zer- 
malmte. Grafisch zeigte man insbesondere 
mit Malice, zu was die Xbox im Stande sein 
wird. Dynamische Lichtquellen, uneben wir- 
kende und hochauflösende Texturen, weiches 
Scrolling und einen hohen Detailgrad zeigten, 
dass es die Xbox-Hardware mit derzeitigen 
PC-Spielen aufnimmt. Und dabei lief Malice 
lediglich in einem Stadium, das angeblich 
etwa einer 20 prozentigen Grafik-Leistung der 
finalen Konsole entspricht. Und der Skatebo- 
ard-Kracher »Tony Hawk's Pro Skater 2x« soll 
rechtzeitig zum Konsolenstart mit exklusiven, 
nur für die Xbox verfügbaren Eigenschaften 
aufwarten. Bis zur Veröffentlichung der Kon- 
sole dürfen Sie jedoch noch ein Weilchen 
warten. Erst im März nächsten Jahres 
erscheint die Xbox in Deutschland. In Ameri- 
ka ist sie ab Oktober erhältlich, (jr) 
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HARDWARE 



Windows-Tipps 



KEINE 

PANIK! 




Diesmal gibt's 
jede Menge Tipps 



Windows 95/98/ME. 



Es gibt einen Haufen nützliche oder gar undokumentierte 
Funktionen, die den Windows-Alltag erheblich erleichtern. Die 
tauglichsten pferchten wir auf diesen beiden Seiten zusammen. 




I unächst fangen wir mit den Tipps 
W an, die bei allen Windows-Consu- 
™W merbetriebssystemen (Windows 
95/98 und ME) funktionieren. An späte- 
rer Stelle gibt's noch spezielle Windows 
ME-Kniffe. Bei allen Tipps handeln Sie 
auf eigene Gefahr. Für die Angaben 
übernehmen wir keine Gewähr. 

Windows 95/98/ME 

1) Schnellerer Windows-Neustart 

Normalerweise beginnt der Neustart von 
Windows 95 und 98 beim Auslesen der Bios- 
Informationen. Haben Sie Windows bereits 
gestartet und möchten nochmal neu starten, 
so halten Sie beim beenden die Shift-Taste 
gedrückt. Der nächste Boot-Vorgang verzich- 
tet auf die Bios-Prozedur und lädt nur das 
Betriebssystem erneut. 

2) »Rechner herunterfahren« 
beschleunigen 

Es geht auch einfacher, als sich durch »Start«, 
»Beenden«, »Windows beenden« zu klicken. 



Über eine Verknüpfung beenden Sie den 
Computer per Doppelklick. Voraussetzung 
dafür ist, daß Sie zuvor natürlich alle offenen 
Programme beenden. Legen Sie dazu auf 
dem Desktop eine Verknüpfung an, die die 
Befehlszeile »RUNDLL32.EXE user,ExitWin- 
dows« enthält. Danach geben Sie der Datei 
noch einen Namen, wie zum Beispiel »Feier- 
abend« oder «Raus hier«. 

3) Schnellerer Festplatten-Zugriff 

Durch folgenden Tipp erhalten Sie einen 
kleinen Geschwindigkeitsvorteil: Unter 
»Start«, »Einsteltungen«, »Systemsteue- 
rung«, »System«, »Leistungsmerkmale«, 
»Datei-system« können Sie unter »Festplat- 
te« und »Standardnutzung dieses Compu- 
ters« eine bessere Einstellung wählen. Hat 
ihr Rechner jede Menge RAM (zum Beispiel 
256 MByte], wählen Sie die Einstellung 
»Netzwerkserver«. Daraufhin speichert Win- 
dows die 64 zuletzt verwendeten Pfade im 
Arbeitsspeicher und verzichtet auf eine 
erneute Kontrolle der FAT. 



4) Desktop-Icons ohne Namen 

Möchten Sie einem Desktop-Objekt aus- 
nahmsweise einmal keine Bezeichnung aufs 
Auge drücken, so ist das durch eine undoku- 
mentierte Funktion möglich. Gehen Sie in das 
Eigenschaften-Menü des Objekts und wählen 
Sie »Umbenennen«. Anschließend halten Sie 
die »ALT-Taste« gedrückt und geben auf dem 
Ziffernblock »0160« ein. 

5) Schneller die Eigenschaften 



Normalerweise braucht es zwei Mausklicks, 
um im Explorer die Eigenschaften einer Datei 
aufzurufen. Halten Sie hingegen die ALT-Taste 
gedrückt, gefolgt von einem Doppelklick geht 
es etwas schneller und stilvoller. :) 



t-Fensterposition 



6)11 
speichern 

Ein kleiner Bug in Windows 98 verhindert, 
daß sich das Betriebssystem die Position der 
Fenster merkt. Halten Sie während des 
Schließens eines Fensters (zum Beispiel des 
Explorers) einfach die Strg-Taste gedrückt 
und schon bleiben die letzten Einstellungen 
erhalten. 

7) Windows 98-Bootdiskette im 
DOS-Modus erstellen 

Nicht nur unter Windows 98, sondern auch 
unter dessen DOS-Oberfläche können Sie 
eine Boot-Diskette anfertigen. Nach erfolgrei- 
chem DOS-Bootvorgang wechseln Sie ins 
Verzeichnis »c:\windows\command« (cd Win- 
dows / cd command) und geben »bootdisk« 
ein (gefolgt von Enter). Danach kopiert 
DOS die Dateien aus dem Verzeichnis 
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sämtliche Fenster in den Hinter- 
grund zu stellen, so daß Sie auf 
die Desktop-Oberfläche zugrei- 
fen können. Löschen Sie dieses 
Objekt versehentlich, so lässt es 
sich über eine Textdatei neu 
erstellen. Erschaffen Sie dazu 
die Textdatei »Desktop anzei- 
gen, scf« im Ordner »Windo- 
ws/Anwendungsdatelen/Micro- 
soft/lnternet Explorer/Quick 
Launch«. In die Textdatei tragen 
Sie folgendes ein: 
[Shell] 
Command-2 
lconFile-explorer.exe, 3 
[Taskbar] 

Command=Toggle Desktop 
Anschließend taucht die Ver- 
knüpfung wieder in der Schnell- 
start-Leiste auf. 



c:\windows\command\ebd auf die Diskette. 
Selbstverständlich muss die Diskette im Flop- 
py-Laufwerk leer sein. 

8) Passwort für den Bildschinn- 
schoner vergessen? 

In Zeiten von 13 Freemail-Accounts und 
unzahligen Webseiten-Logins, lässt Einen 
schon mal das Gedächtnis im Stich. Sollten 
Sie das Passwort für den Bildschirmschoner 
vergessen haben, so können Sie in der Regi- 
stry (Aufruf über »Start«, »Ausführen«, 
»regedit.exe«) unter >iHKEY_Users\ DefaultA 
Control Pane!\ desktop« das Passwort ent- 
fernen, indem Sie den Eintrag »ScreenSave_ 
Data« löschen. 

9) Papierkorb umbenennen 

Bekanntlich lässt sich die Bezeichnung 
»Papierkorb« des Papierkorbs nicht ändern. 
Über einen Eingriff in die Registry (siehe 
oben) modifizieren Sie trotzdem den Unter- 
titel des leons. Suchen Sie dazu in der Regi- 
stry nach dem Schlüssel »{645FF040-5081- 
1O1B-9FO8-00AA002F954E}«. An dieser Stelle 
können Sie den Eimer in »Sondermüll«, 
»Komposthaufen« oder was auch immer 
umbenennen (nur Win 95/98). 

1 0) Übrige Einträge aus »System- 
steuerung/Software« löschen 

Normalerweise löschen Sie ein Spiel über die 
Deinstallieren-Verknüpfung, welche bei der 
Installation angelegt wird. Eine Deinstallation 
ist auch über »Start«, »Einstellungen«, 
»Systemsteuerung«, »Software« durchführ- 
bar. Hin und wieder kommt es aber doch vor, 
daß ein paar Programme aus Versehen manu- 
ell gelöscht wurden. Der Deinstallations-Ein- 
trag steht dann nach wie vor in der Software- 
Liste. Um auch diese letzten Fragmente noch 
zu entfernen, rufen Sie »regedit.exe« auf und 
schlagen sich bis in »HKEY_LOCAL_MA- 
SCHINE\SOFTWAREWlicrosoft\Windows\ 
CurrentVersionVUninstal!« durch. Dort sind die 
ganzen Programme aufgeführt, die auch in 
der Software- Liste stehen. 

11) »Desktop anzeigen« 
wiederherstellen 

Unter Windows 98 und ME befindet sich 
neben dem Start-Button das Symbol, um 



12) Datei mit alternati- 
vem Programm öffnen 

Sie können bestimmen, mit 
welchem Programm Sie einen 
bestimmten Dateitypen öffnen möchten. 
Wenn Sie beispielsweise eine Textdatei nicht 
mit dem Editor, sondern mit dem WordPad 
bearbeiten möchten, gehen Sie wie folgt vor: 
Wählen Sie die zu öffnende Datei aus. 
Drücken Sie die Shift-Taste (Umkehrtaste) 
und klicken mit der rechten Maustaste dar- 
auf. Anschließend öffnet sich das Kontext- 
menü. Hier wählen Sie »Öffnen mit...« aus 
und suchen nach der WordPad-Anwendung. 
Zuguterletzt haben Sie noch die Wahl, ab 
sofort alle Textdateien mit dem WordPad zu 
öffnen. 

13) Mehrere Bilder auf 
dem Desktop 

Seit Windows 98 bietet sich dank des Active 
Desktops die Möglichkeit, mehrere Bilder auf 
dem Desktop darzustellen. Klicken Sie dazu 
mit der rechten Maustaste auf den Desktop. 
Nun wählen Sie »Eigenschaften« und aktivie- 
ren das Kontrollfeld »Webinhalte auf dem 
Desktop anzeigen«. Bestätigen Sie mit »OK«. 
Unter Windows ME rufen Sie nun wieder das 
Kontextmenü per Rechtsklick auf. Ein Klick 
auf »Active Desktop« und »Neues Desktop- 
objekt« lässt Sie eine .jpg-, .bmp-, .gif-, .png 
oder HTML-Datei auswählen. Unter Windows 
98 geht dies über das »Anzeige-Menü« und 
das Kontroflfeld »Neu«. Schließlich kleistern 
Sie ihren Desktop mit haufenweise Bildern 
oder Webseiten zu. Doch Vorsicht: Langsame 
Systeme mit wenig Arbeitsspeicher gehen 
hierbei schnell in die Knie. 



1 ) Systemwiederherstellung 
deaktivieren 

Ein leidiges Thema für Spieler mit instal- 
liertem Windows ME ist die Systemwie- 
derherstellung. Bietet sie zwar einerseits 
die Möglichkeit zum Anlegen eines 
Backups, so lähmt Sie hin und wieder 
ohne nachzufragen plötzlich mitten in 
einem Spiel die Geschwindigkeit durch 
Festplattenzugriffe. Außerdem müssen 
in Extremfällen über 500 MByte Spei- 
cherplatz auf der C-Partition dran glau- 
ben. Wenn Sie auf die Systemwieder- 
herstellung verzichten können, zögern 
Sie nicht, folgende Schritte durchzu- 
führen: 



Rechter Mausklick auf »Arbeitsplatz«, Klick 
auf »Eigenschaften«, »Leistungsmerkmale«, 
»Dateisystem«. Im Tab »Problembehand- 
lung« deaktivieren Sie den Punkt »System- 
wiederherstellung« und klicken auf »OK«. Die 
anschließende Aufforderung zum Neustart 
lehnen Sie ab. Nun klicken Sie auf »Start« 
und »Ausführen«. Geben Sie »msconfig« ein. 
Im Tab »Autostart« deaktivieren Sie »StateM- 
gr« und »PCHealth«. Danach klicken Sie auf 
»OK« und booten den Rechner neu. Ab sofort 
ist die Systemwiederherstellung deaktiviert. 
Sollte der Ordner »c:\_Restore« inzwischen 
ordentlich aufgeblasen sein, können Sie ihn 
ebenfalls löschen. Das funktioniert jedoch 
nur von der DOS-Oberfläche aus. Um dorthin 
zu kommen, benötigen Sie eine Windows- 
Bootdiskette mit der Datei deltree.exe. Nach 
dem Bootvorgang geben Sie »deltree -y 
c:\_restore« ein. Nun starten Sie den Rechner 
neu und haben fortan ein paar MByte mehr 
Platz. 

2) Überflüssige Installations- 
dateien entfernen 

Bei der Installation von Windows ME werden 
150 MByte überflüssige Daten in das Ver- 
zeichnis c:\windows\options\install kopiert. 
Darauf muss Windows eigentlich nicht mehr 
zugreifen, da es selbständig Sicherheitskopi- 
en der wichtigsten Dateien anlegt. Sie kön- 
nen Sie also bedenkenlos löschen. 

3) Installation des internen 
Packers 

Der integrierte Packer für Zip-Dateien wird bei 
einer Standardinstallation von Windows ME 
leider nicht auf die Platte geklatscht. Dieser 
lässt sicher aber nachträglich installieren: 
Über »Systemsteuerung«, »Software«, »Win- 
dows-Setup« wählen Sie unter den Kompo- 
nenten die »Systemprogramme« aus und 
schauen sich die Details an. Hier aktivieren Sie" 
»Komprimierte Ordner«. Ab sofort zeigt Win- 
dows ME ZIP-Dateien mit einem Reißver- 
schluss an. 

4) Startverzeichnis des Windows- 
Explorers ändern 

Windows ME-Spieler kennen das Problem. 
Der Explorer öffnet bei jedem Aufruf zuerst 
den Ordner »Eigene Dateien«. Damit Sie 
nicht jedesmal den Verzeichnisbaum aufklap- 
pen müssen, starten Sie ihn über einen Para- 
meter mit ihrer Lieblings-Ausgangsposition. 
Dazu gehen Sie über einen Rechtsklick in die 
Eigenschaften des Explorers und geben in 
die Verknüpfung »c:\windows\explorer.exe 
/e,c:\« ein. Ab sofort stellt der Explorer stan- 
dardmäßig das Verzeichnis c:\ dar und zeigt 
außerdem die restlichen Laufwerke an. {jr) 
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Sie fragen, wir antworten: Tipps & Tricks rund um den PC 




■ SPIELER-BETRIEBSSYSTEM 

Als leidenschaftlicher Spieler von 3D- 
Shootern möchte ich gerne erfahren, 
welches das beste Betriebssystem ist. 
Windows 98, Windows ME oder gar Win- 
dows 2000? (Richard Aschberger} 

Wer spielt braucht Windows 2000 nicht, auch 
wenn dank DirectX die meisten Spiele inzwi- 
schen auf dem Profi-Betriebssystem laufen. 
Die Betonung liegt in dem Fall aber auf »die 
meisten«, denn alle Spiele laufen bei weitem 
nicht, was das Betriebssystem für Spieler 
uninteressant macht. Wer bereits Windows 98 
auf seinem Computer installiert hat, der 
braucht wiederum Windows ME nicht, und 
umgekehrt. Einen Umstieg von Windows 98 
auf Windows ME würde ich im Moment nicht 
empfehlen. 

■ DVD-VIDEO ABSPIELEN 

Ich habe mir vor einigen Tagen ein DVD- 
Laufwerk von Pioneer IDVD-A04SZ] 
gekauft. Dazu eine Video-DVD die ich 
mir ansehen wollte. Ich hab nur das Pro- 
blem, dass ich sie nicht abspielen kann. 
Die DVD funktioniert (wir haben sie bei 
einem Freund ausprobiert), sie enthält 
jedoch nur Dateien mit der Endung 
»VOB«. Wenn ich den Windows DVD- 
Player starte, kommt die Meldung, dass 
ich einen Decoder (Software oder Hard- 
ware) benötige. Wieso kann ich die DVD 
nicht einfach so abspielen? Wisst ihr 
vielleicht wo ich so einen Software- 
Decoder herunterladen kann? <Oskar Siris) 

Die auf den DVD-Videos enthaltenen V0B- 
Dateien dudeln tatsächlich ohne weitere Soft- 
ware nicht auf dem PC. Dazu benötigt man 
einen Software-DVD-Player. Ich selber habe 
mit dem »PowerDVD« von Cyberlink ganz 
gute Erfahrungen gesammelt. Von diesem 
Player gibt es auch eine Demo-Version, die 
man sich direkt von der Hersteller-Website 
holt: www.gocyberlink.com. 

■ STANDARD-VIDEOPLAYER 

Ich habe ein Problem mit MPEG-Videos. 
Immer wenn ich diesen Dateientyp auf- 
rufen möchte, dann erscheint auf dem 
Bildschirm: »Real. exe wurde nicht gefun- 
den. Dieses Programm ist zum Öffnen 
von MPEG-Dateien erforderlich.« Das ist 
so, seit ich den Real-Player deinstalliert 
habe. Wie kann ich wieder den »Win- 



dows Media Player« als Standard-Player 
einstellen, so dass er automatisch star- 
tet, wenn ich ein MPEG-Video aufrufe? 

(Sebastian Wierer) 

Ja, ja, die lieben, umsichtigen Deinstailations- 
programme. Mit dem alten »Active Movie« 
lieferte Microsoft noch ein Programm »Active 
Movie Dateitypen« mit (fand man unter 
»Start/Zu behÖr/Multi media«), das lobenswer- 
terweise die Verknüpfungen mit den Datei- 
endungen zurück auf Active Movie gelenkt 
hat. Beim Mediaplayer behilft man sich 
anders: linker Mausklick im Explorer um die 
Datei anzuwählen, dann die Shift -Taste 
gedrückt halten und mit der rechten Mausta- 
ste auf die Datei klicken. Jetzt erscheint ein 
Menü mit dem Eintrag »Öffnen mit ,..«. Diesen 
Eintrag anwählen. In dem Fenster das Pro- 
gramm »mplayer« wählen, das Kästchen bei 
»Datei immer mit diesem Programm öffnen« 
aktivieren, »OK« anklicken und fertig. Dieses 
Verfahren funktioniert übrigens bei allen 
Dateiendungen. 

■ DVD ZU LAUT 

Ich habe das DVD-Laufwerk Pioneer 
114 und folgendes Problem: Es ist tie- 



Öffner 



Hardware-Experte 
Henrik Fisch 

beantwortet Ihre 
Technik- 
Fragen. 



risch laut im Vergleich zu meinen vorhe- 
rigen CD-ROM-Laufwerken. Kann man 
dagegen etwas machen? [Artur Fischer) 

Ist das Laufwerk auch im nicht eingebauten 
Zustand so laut? Wenn nicht hilft eine einfa- 
che Dämmung zwischen dem Gehäuse des 
Laufwerks und dem Metall des Laufwerk- 
schachtes im PC. Eine Lage Papier dazwi- 
schengeklemmt wirkt da manchmal schon 
Wunder. 

■ U DMA/100 

Ich möchte mir eine neue Festplatte (30 
GByte von IBM), mitsamt UDMA/100- 
Controller kaufen. Wenn ich nun ein CD- 
ROM-Laufwerk (mit UDMA/33) an den 
Controller hänge, passt sich dann die 
Festplatte auch an die geringere 
Geschwindigkeit an oder bleibt sie bei 
UDMA-100? (Erwin Prosch) 

Sobald an einem Strang des Flachbandkabels 
zwei Geräte mit unterschiedlichen UDMA- 
Modi hängen, richtet sich das schnellere 
Gerät nach den Spezifikationen des langsa- 
meren. Sprich: Die IBM-Festplatte läuft auch 
»nur« im UDMA/33-Modus. Das ist aber nicht 



Add to Zjp 

Senden an 

ausschneiden 
Kopieren 

Verknüpfung erstellen 

Löschen 
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Klicken Sie auf da: Programm mit dem die Datei 'wiggles . , 
gebflnet weiden soll Wenn da? gewünschte Programm nicht 
aufgeführt wird, klick er. Sie auf "Andere". 



Wählen Sie das gewünschte Programm: 




OK | Abbrechen j Andere... | 
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weiter schlimm, da a) man diesen Geschwin- 
digkeitsverlust in der Spiele-Praxis nicht 
bemerkt und b) Zusatz-Controller ebenfalls 
immer zwei Kanäle für vier Geräte haben. 
Hängen Sie das CD-ROM-Laufwerk und die 
Festplatte an unterschiedliche Strange und 
schon dampft die Platte mit UDMA/100. Aller- 
dings müssen Sie dann für die Festplatte 
auch ein teureres, spezielles UDMA/100-Kabel 
verwenden. 

■ 32 BIT FARBTIEFE 

Ich habe seit ungefähr eineinhalb Jahren 
eine »Voodoo3 PCI« in meinem Ath- 
lon/8 OO-System. Würde es sich lohnen 
auf eine Grafikkarte mit 32 Bit Farbtiefe 
umzusteigen? Und wenn ja, auf welche? 
Der Spaß sollte maximal 700 Mark 
kosten. (Harald Baumann) 

»Lohnen« ist ein weitgefasster Begriff. Ich 
würde grundsätzlich an dem PC nicht rum- 
schrauben, wenn die Voodoo-Karte ansonsten 
einwandfrei läuft. 32 Bit Farbtiefe hört sich 
zwar erst mal nach mehr an, und in der Praxis 
sieht man auch einen Unterschied, sprich: die 
Grafik ist noch ein wenig detaillierter. Ob das 
jedoch eine Investition von 700 Mark rechtfer- 
tigt - inklusive Treiber-Neuinstallation und 
etwaigen Querelen mit nicht hundertprozentig 
funktionierenden Treibern, wage ich zu 
bezweifeln. Deswegen: Geld sparen und lieber 

■ AUCH MEIN RECHNER PIEPT 

Ich bin gerade über den Beitrag »Rech- 
ner piepst« in der letzten PC Player 
gestolpert. Ich habe das gleiche Problem 
{piepsen, ausschalten, einschalten) - 
weiß aber auch warum: das Epox Main- 
board »Skta« (das auch ich besitze) 
kommt anscheinend mit manchen 
Grafikkarten nicht gut zurecht (in 
meinem Fall eine »G400« von Matrox). 
(Wolfgang Schmied) 

Mich erreichte noch eine weitere E-Mail mit 
genau der gleichen Problemschilderung zu 
exakt diesem Board. Im zweiten Fall (geschil- 
dert von »Sebi« per E-Mail, danke dafür) 
wurde das Epox-Board eingeschickt und repa- 
riert. Ursache: AGP-Slot defekt. Ich weiß 
natürlich nun nicht, wodurch der Defekt zu 
Stande kam. Ob das ein Serienfehler ist oder 
die Kontakte der AGP-Slots durch zu hohe 
Stromaufnahme der Grafikkarte korrodieren, 
oder sonst was. Dies auf jeden Fall als 
momentanen Hinweis für alle, die sich ein 
neues Motherboard kaufen wollen. 

■ GROßE FESTPLATTE 

Ich habe ein Mainboard der Firma Bravo- 
Baby mit Intel Chip. Nun habe ich mir 
eine Festplatte von IBM mit 46 GByte 
gekauft. Als ich die Festplatte einbaute, 
erkannte mein BIOS die Platte nicht. Bei 
meinem Bruder, der das gleiche Board 
besitzt (jedoch mit Via-Apollo Chip), 
läuft die Platte einwandfrei. Im Netz 
habe ich nach einem BIOS-Update 
gesucht. Doch von Bravo Baby war 
nichts zu finden. Für einen Tipp von 
Euch wäre ich sehr dankbar. (Dirk Becker) 

Mit Festplatten von Kapazitäten über 32 GByte 
hat so manches BIOS Probleme. Da gibt es 
zwei Möglichkeiten: Hinten an der IBM-Fest- 




platte gibt es einen 32-GByte-Jumper. Ist der 
gesetzt, verringert sich die Kapazität der Fest- 
platte, aber sie läuft erst einmal. Zum zweiten 
gibt es auf der Website von IBM einen ent- 
sprechenden Treiber, der genau diese Proble- 
matik umschifft: www.ibm.com. 

■ HOHE AUFLÖSUNG 

Ich bin seit Samstag stolzer Besitzer 
eines Athlon/1000 auf einem Asus 
»A7V«-Board. Als Grafikkarte fungiert 
eine Asus »7100 Pure«. Der Prozessor 
scheint sich bei der »Crimson Skies«- 
Demo allerdings zu langweilen und die 
Grafikkarte ruckt in regelmäßigen 
Abständen dem Spiel hinterher. Das 
macht das Spielen ziemlich schwer. Da 
ich bei vollen Detaileinstellungen mit 
einer Auflösung von 1024 mal 768 Pixel 
spiele, glaube ich nun, dass der Prozes- 
sor die Grafikkarte hoffnungslos über- 
fordert. Was tun? (Thomas Winkler) 

Na, Dr. Watson, die Frage haben Sie sich ja 
eigentlich schon selber beantwortet: Runter 
mit der Auflösung. Das ist bei der Grafikkarte 
(mit »GeForce 2 MX«-Chip) nicht anders 



machbar. Über 800 mal 600 Pixel wird's da 
schon mal rucklig. Obendrein ist »Crimson 
Skies« auch noch ein Speicherfresser. 64 
MByte sind zu wenig, 128 MByte sollten es 
schon sein. Alternativ ist der Kauf einer neuen 
Karte fällig. 

Ich persönlich finde hohe Auflösungen eben- 
falls schick und bei 3D-Shootern hat man auch 
einen Vorteil bei weit entfernten Gegnern. 
Beim vergleichsweise behäbigen »Crimson 
Skies« sehe ich den Vorteil einer hohen Auflö- 
sung dagegen nicht so. Also: Auflösung run- 
terschrauben. 

DDR-RIEGEL-FRAGE 

Es ist ja immer mehr die Rede von DDR- 
RAM-Riegeln. Sind diese sowohl in alten 
Boards lauffähig oder muss es ein neues 
Board sein, damit dieser auch mit dem 
neuen Feature genutzt wird? 
{Chris Contreras) 

Die Features von DDR-RAM werden nur 
genutzt, wenn das Board sie auch unterstützt. 
Auf alten Boards ist eine Investition in DDR- 
RAM rausgeschmissenes Geld. 



So erreichen Sie uns 
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Wir bitten um Verständnis, dass wir aus Zeitgründen keine individuellen Ratschläge ertei- 
len können. Bitte schicken Sie also weder Rückporto noch frankierte Umschläge. Außer- 
dem ganz wichtig: Bitte, bitte fügen Sie der E-Mail Ihren vollen Namen hinzu. 

Technik- Hotline für PC Player, 

Mo-So 7-24 Uhr (01 90) 882 - 41 9 - 43 (3,63 Mark/Minute) 
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Eine völlig ungewöhnliche Wahl zum Jahres- 
wechsel! Auf PlanetLAN wurden der Mr. 
LAN und die Mrs. LAN 2000 gewählt. 



Jahres zu wahlei 
jnd Mrs.-LAP 
:en. NacM" 
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Die Millanium- 
Party in Wien fc 

Vom vierten bis zum siebten Januar galt die 
Aufmerksamkeit der LAN-Zocker der für 400 z^nu™« 
Spieler konzipierten »milLANium-Party«. 









wir uns um Sponsoren, Genehmigungen, V 
Sicherungen und sonstige organisatorisc 
Details gekümmert. Der Veranstaltung: 
musste fixiert, die Preise und Troph 
beschafft, die Internet Anbindung organisi 



Orgas konnten wir die 



1 als Neo. Ich bin muss 
..,,..,■ Guilde »The Hell- Dinge .„„ 
an kurz »THK«. Wir sind ein Verein. die Turnierabwick 

mus - ■""" 

tLAN: Und Ihr habt in Wien vom , mer 
vierten bis siebten Januar die »milLANi- 

■ 400 Mann veranstaltet? j oeineDsysiems a 
. Wir, also THK mit kräftiger bei Turnierergebn 1 



ffl p Bf B i 



Planet LAN: Wie liefen die Vorarbei 

der LAN-Party? ! zugeordnet wa 





PLAYER MAUZ 2001 195 



Worms World Party-Wettkampf 

An alle Sprengmeister: Virgin Interactive veranstaltet die »Worms 
World Party« und trommelt einen deutschlandweiten Wettbewerb 
zusammen. Dabei winken Preise im Wert von 30 000 Mark. 



th-Modus gegenüber, 
n Platze qualifizieren 



bei Worms 
....i Internet-Modus, bei dem Sie 
aus aller Well wegsprengen. 



ie teilnehmenden Spieler kämpfen um den Sieg. Die B" 



Schiedsrichter über; 
net beireuen. 



Worms-Spekta- Spiele-Engin 
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HERCULES GAME THEATER XP 



CONTRA 

▼ NUR FÜR PS/2- UND DIN-TASTATUREN 

▼ KEINE TASTENKOMBINATION MÖGLICH 



FERRARO DESIGN: CLAW 



■ Ferraro Design ent- 
I wickeile mit der »Claw« 
ein alternatives Eingabegerät, 
das Sie wie den »Strategie 
Commander« mit der linken 
Hand bedienen. Doch die Kral- 
le besitzt lange nicht so viele 
Funktionen. In die Form wur- 
den neun Buttons eingebaut. 
Während der Daumen vier 
Knöpfe bedient, betätigen Sie 
mit dem Zeigefinger zwei und 
mit den übrigen Fingern drei 
Buttons. Wer in der Ver- 
packung nach einer Treiberdis- 
kette kramt, darf lange suchen. 
Die gibt es nämlich nicht. Viel- 
mehr reicht es aus, die Claw 
zwischen Tastatur und Compu- 
ter zu stöpseln. Anschließend 
werden die Buttons über den 
»Play/Program«-Schalteran 
der Unterseite des Geräts kon- 



figuriert. Die Anzahl der Funk- 
tionen lässt sich über einen 
»Memory« -Knopf verdoppeln, 
der auf der Oberseite aber bes- 
ser aufgehoben wäre. 



Die Claw hat mit ernsthaften 
Problemen zu kämpfen: Sie 
funktioniert nur mit PS/2- oder 
DIN -Tastaturen. Beim Einsatz 
einer kabellosen Tastatur gab 
es Aussetzer. Traurig auch, 
dass keine Tastenkombinatio- 
nen funktionieren. Der Adap- 
ter, welcher die Claw mit Com- 
puter und Tastatur verbindet, 
verbraucht so viel Platz, dass 
wir bei unserem Test-Rechner 
einen USB-Port frei machen 
mussten. Letztlich eine optisch 
nette Tasten-Alternative, nach 
der leider kein Hahn kräht, (jr) 



■ Das »Game Theater 
XP« ist quasi die Spie- 
ler-Version der Musiker- 
Soundkarte »Maxi Studio 
ISIS«. Neben professionell 
klingendem MIDI-Sound mit 
bis zu 64 gleichzeitigen Stim- 
men bietet das Klangboard 
volle Kompatibilität zu aktuel- 
len Soundstandards wie EAX 
2.0, A3D oder Sensura Audio. 
Praktisch ist die externe 
Anschlussbox, die Sie mit 
einem gartenschlauchdicken 
Kabel an die Karte und an 
einen USB-Port Ihres PCs ver- 
binden. An dem Kasten fin- 
den Sie neben analogen und 
rtigiialen Lautsprecheraus- 
yanyen auch Anschlussmög- 
lichkeiten für ein MIDI-Keybo- 



ard, Kopfhöi 
fon, Joystick 
und bis zu vier 
USR-Geräte. 
Von der mitge- 
; icferten Soft- 
ware ist der 



3 Mikro- 



Yamaha XG-Synthesizer und 
die neue Version des DVD- 
Players »PowerDVD 3.0« 
interessant. Letzterer bietet 
nun einen softwaremäßigen 
Dolby-Digttal-Decoder. Besit- 
zen Sie entsprechende Laut- 
sprecher, kommen Sie beim 
Abspielen von DVD-Filmen 
in den Genuss prallen Kino- 
sounds. 

Auf Grund des ordentlichen 
Preises ist das Soundboard 
in erster Linie für Musiker 
interessant. Diese bekom- 
men aber neben einen soli- 
den MIDI-Synthesizerauch 
eine Karte, welche die 
Soundmöglichkeiten aktuel- 
ler Spiele voll ausschöpft. 
(dk) 



WERTUNG 'SSZSZr. 



PRO 

A KOMPATIBEL ZU GÄNGIGEN 

SOUND-STANDARDS 
A. VIELE ANSCHLUSSMÖGLICHKEITEN 
CONTRA 

HOHER PREIS 





ATI ALL IN WONDER RADEON 



ADEPN ' 




■ Auch die »All in 
'■' Wonder Radeon« 
setzt auf den leistungsfähi- 
gen Radeon-Chip. Die Gra- 
fikkarte ist in der Lage, 
MPEG-2-Videos (drei Stun- 
den belegen circa fünf Giga- 
byte Festplattenplatz) auf 
die Festplatte zu speichern, 
oder mit dem TV-Tuner und 
der »TV-On-Demand«-Funkti- 
on eine laufende Fernsehsen- 
dung aufzuzeichnen und an 
späterer Stelle fortzuset- 
zen. Bei der Grafikleistung 
macht die AIW dank ihres 
166 MHz Chip- und Spei- 
chertaktes (6 ns DDR- 
SDRAM) eine gleich gute 
Figur wie die 32 MB DDR- 
Version. Zwar kann sie sich 
in der Leistung nicht an 
eine »GeForce 2 GTS« her- 
npirschen, dennoch liegen die 



Werte im oberen Bereich. 
Durchschnittlich entstehen 
unter 640 mal 480, 800 mal 
600 und 1280 mal1024 ein 
Unterschied von zehn bis 20 
Frames, während unter 1024 
mal 768 eine Lücke von circa 
30 bis 40 Frames klafft. Weite- 
re Eigenschaften: Anschlus- 
smöglichkeit für DVI- und LCD- 
Bildschirme, integrierter 
S/PDIF-Ausgang und tadellose 
DVD-Wiedergabe. 



Fazit 

Zwar bietet die All in Wonder 
nicht die Geschwindigkeit einer 
GeForce 2 - aber wer kauft sich 
schon einen Geländewagen, 
um damit über die Autobahn 
zu brettern. Vielmehr ist die All 
in Wonder dank MPEG 2- Auf- 
nahme, TV-Tuner, exzellenter 
DVD-Wiedergabe und durch- 
dachter Software ein echter 
Tausendsassa, (jr) 



WERTUNG 



PRO 

A GUTE3D-LEISTUNG 
A TOP-AUSSTATTUNG 
A DURCHDACHTE SOFTWARE 

CONTRA 

T GEFORCE Z IST SCHNELLER 




■ . PLAYER MARZ2001 197 







T*- 






fc= 



li^ii 



\ 




iCS^N. 



^: 







s 




Hoerdensch gut: Reuiews, PreuiewSj TippSj 
Downloads und staendig aktuelle News. 



Power Play .de 
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DUNGEONS S DRAGONS 

Anlässlich des Erscheinens einer dritten Edition des Rollenspiel- 
Urahnen erforschte ein kleines Grüppchen abenteuerlustiger PC- 
Player-Redakteure exklusiv für Sie die finsteren Verliese der Dunge- 
ons&Dragons-Geschichte. 




Ob »Pool of Radialice«, »Eye of the 
Beholder«, »Planescape« oder 
»Baldur's Gate 2«: Das Genre der 
Rollenspiele wird wohl immer in einem 
Atemzug mit Dungeons&Dragons (D&D) 
genannt werden müssen. Kein Wunder, 
denn schließlich liegen die Verliese und 
Drachen dem ganzen Phänomen ja auch 
zu Grunde. 

Etwas verspätet zum 25. Geburtstag 
icheint nun demnächst die neuste Revision 
les altehrwürdigen Regelwerks 
auch hier zu Lande - Grund 
genug für uns, die Entste- 
hungsgeschichte von die- 
m ewig sprudelnden 
Quell des Spielspa- 
lter die 
nehmen. 




Aller Anfang ist schwer 

Genauso wenig wie Rom an einem einzigen 
Tag erbaut wurde, lässt sich die Erfindung 
des Rollenspiels nicht wirklich datieren. 
Streng genommen nahm die ganze Sache 
schon etwas vor D&D ihren Anfang. In den 
50er Jahren entstanden für Tabletop-Strate- 
giespiele derart komplexe Regelwerke, dass 
erstmals ein Spielleiter als Schiedsrichter 
eingesetzt werden musste. Da solchen 
abendlichen Veranstaltungen oftmals Freun- 
de und Bekannte als Zuschauer beiwohnten, 
kam ein Spielleiter auf die abwegige Idee, 
diese ebenfalls ins Spiel einzubinden, indem 
er ihnen die Rollen einzelner Figuren über- 
, trug und eine Zielsetzung stellte. Spontan 
; entstand so eine unausgereifte Frühform des 
j Rollenspiels, die zunächst wegen des Fehlens 
eines eigentlichen Siegers vom Spielleiter als 
| gescheitert erklärt wurde. Bloß: Die Mitspie- 
ler waren begeistert! So wurde das Konzept 
einige Jahre erweitert, ohne aber über einen 
kleinen Spielerkreis hinaus Bekanntheit zu 
erlangen. 

Erst als sich mit Dave Arneson und Gary 
Gygax in den frühen 70er Jahren zwei pro- 
fessionelle Strategiespielentwickler mit der 
Idee befassten und es in ihr eigenes, mit 



200 MÄRZ2001 PCPLAYER 



n. powerplay.de 




damals trendigen Tolkien-Elementen versetz- 
tes Regelwerk einbauten, erhielt die Sache 
erstmals eine konkrete Form. Vom bekannten 
Spielehersteller Avalon Hill (»Civilization«) 
wurde das von ihnen eingereichte Konzept 
ironischerweise abgelehnt, da keine Siegbe- 
dingungen existierten und das Spiel deshalb 
als nicht marktfähig eingestuft wurde. Erst 
die maßtose Begeisterung für das Spiel in 
ihrem Freundeskreis überzeugte Gygax und 
Arneson schließlich davon, es 1974 unter 
dem Namen »Dungeons&Dragons« selbst zu 
veröffentlichen. 

Märchenhafte Erfolgsstory 

Der Erfolg war schlicht überwältigend. 
Beschränkt auf Mund-zu-Mund-Propaganda 
konnte TSR, die neu gegründete Firma der 
Beiden, schon im ersten Jahr 10 000 Stück 
verkaufen. Und das war erst der Anfang - bis 
zum heutigen Tage wurden an die 30 Mi 
nen Exemplare allein des »Player's Hand 
book«, der eigentlichen Grundregeln, 
kauft. Daneben gibt es Hunderte von off 
len Erweiterungen, Spielhilfen, Bücher, Zeit 
Schriften und Miniaturen zum Spiel. Seh. 
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zungsweise 160 Millionen Menschen haben 
bisher mindestens einmal D&D gespielt, 
Computerspiele und andere Rollenspiele 
nicht mitgerechnet. 

Medienpräsenz erhielt D&D in den 80er 
Jahren nicht etwa auf Grund seines phäno- 
menalen Erfolgs, sondern wegen des ernst- 
haften Verdachtes fundamentalistischer Kir- 
chenvertreter, Fantasy-Rollenspiele wären 
eine Form okkulter Magie und daher mit sata- 
nistischen Messen gleichzusetzen. Zur 
Medienhysterie avanciert, gipfelte das Ganze 
in einem reißerischen Hollywood-Machwerk 
namens »Mazes & Monsters« mit Tom Hanks 
in der Hauptrolle als tragisches Opfer der 
D&D-Hölle. Glücklicherweise hat sich das 
Öffentliche Ansehen des beliebten Hobbys 
inzwischen enorm verbessert, wie der baldige 
Start des D&D-Kinofilms eindrücklich belegt. 

Fortgeschrittene Verliese 
und Drachen 

Das Regelwerk hat sich im vergangenen Vier- 
teljahrhundert ebenfalls gewandelt. Die 
kampfbetonten und vergleichsweise simplen 
Regeln des Ur-D&D erhielten zum Ende der 
70er Jahre mit »Advanced Dungeons & Dra- 
gons« fAD&D) einen großen Bruder. Dieser 
erweiterte nicht nur die Möglichkeiten der 
Charakterentwicklung enorm, sondern be- 
inhaltete komplexe Regeln für jede denkbare 
Situation, egal ob Gespräche mit NPCs oder 
handwerkliche Fähigkeiten. 

Eine zweite Edition von AD&D erblickte 
1988 das Licht der Fantasy-Welt, balancierte 
diverse Ungereimtheiten des Vorgängers 
erfolgreich aus und ergänzte die Regeln um 
zahllose Optionen. Gleichzeitig erhielt SSI 
eine Lizenz für die ersten AD&D-Com puter- 
spiele. Schließlich schien es TSR - mittler- 
weile nach finanziellen Schwierigkeiten 
zunächst von Wizards of the Coast und 
danach von Hasbro aufgekauft - vergange- 
nes Jahr an der Zeit, der (erfolgreicheren) 
AD&D-Reihe eine dritte Edition zu verpassen 
und diese bei der Gelegenheit endlich wieder 
mit den Originalnamen »Dungeons & Dra- 
gons« zu versehen. 

Phantastische Reisen 

Seit 1974 konnten wir mit Dungeons&Dragons 
schon eine ganze Reihe phantastischer 
Welten besuchen, die 
Computerspielern teil- 
weise besser bekannt sind 
als ihr eigenes Heimatland. 
Ob das ursprüngliche 
D&D-Szenario »Grey- 
hawk«, die magischen 
Reiche von »Forgotti 
Realms«, die kriegs 
geplagte Welt der 
»Dragonlance«, die 
endlose Wüste un- 
ter der sengenden 
Sonne von »Dark 
Sun«, die Länder 
des Schreckens u 
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noch gün: 

Last-Minute-Flüge und prägen 

sich meist auch noch tiefei 

Gedächtnis der Besucher 
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Die dritte Edition 



Um dem Namenswirr- 
warr ein Ende zu 
bereiten: Die dritte 
Edition ist eigentlich 
die vierte Überarbei- 
tung der ursprüng- 
lichen Regeln und der 
direkte Nachfolger 
derAU&D-Reihe 
Nachdem das alte 
D&D gleichzeitig über 
Bord geworfen 
wurde, ließ man das 
sperrige »Advanced« im Titel einfach weg. 
Kenner der alten AD&D-Regeln werden sich 
allerdings auf einige schmerzhafte Trennungen 
von lieb gewonnen Gewohnheiten gefasst 

machen müssen. Ganz 
allgemein wurde das 
komplette System von 
kleinen Widersprü- 
chen, Sonderfallen 
und Unscbönheiten 
gereinigt. Fast sämtli- 
che Cliecks funktio- 
nieren jetzt mit einem 
20er-Würfel und hohe 
Zahlen sind ab sofort 
immer gut, sogar bei 
der Rüstungsklasse. Für alle möglieben Fähig- 
keiten erhält man jetzt Skill-Punkte und anstatt 
der aus »Baldur's Gate 2« bekannten Kits ste- 
hen jetzt einzelne Spezialfähigkeiten zur Aus- 
wahl. Schließlich darf jeder Charakter jetzt 
beliebig zwischen Klassen hin- und herwech- 
seln, was wesentlich individuellere Charakte- 
re und ganz allgemein 
mehr Möglichkeiten 
und Freiheiten erlaubt. 
Alles in allem eine 
mehr als erfreuliche 
Entwicklung, die nicht 
nur Profis mehr von 
allem bietet, sondern 
gerade auch Einstei- 
gern entgegenkommt. 
Weniger erfreulich für 
alle Fa ntasy- Weite n- 
bummler: Mit der drit- 
ten Edition verab- 
schiedet sich TSR endgültig von einigen sei- 
ner vergangenen Schöpfungen und überlasst 
die bekannten Szenarien »Dragonlance«, 
»Planescape«, »Dark Sun«, »Ravenloft« 
und »Spelljammer« der Obhut ihrer 
fleissigen Fangemeinde. 
Wahrend im US-Original schon 
der »Dungeon Master's Guide«, 
das »Monstrous Manual« sowie 
einiges Zubehör erschienen ist, 
veröffentlicht der deutsche 
Vertragspartner Amigo 
Spiele in diesen Tagen 
das Spieler-Set mit sämt- 
lichen Grundregeln zum 
Preis von 50 bis 60 Mark. 
Bisherige AD&D-Besitzer 
können sich schon mal mit 
der kostenlose D&D-Umrech- 
nungshilfe über alle Ände- 
rungen informieren, Rollen- 
spiel-Einsteiger hingegen 
soll ein Starter-Set mit 
wesentlich vereinfachtem 
Regelwerk für circa 20 
Mark überzeugen. 
Info: www.smigo-spiela.de 
oder www.wizards.com 
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(A)OSD: 

DIE COMPUTERSPIELE 

Keine andere Lizenz brachte so viele Compu- 
terspiele hervor wie D&D beziehungsweise 
AD&D. Dabei handelte es sich zumeist um 
Rollenspiele, aber auch Strategie und Simu- 
lation waren vertreten. Wir blicken zurück ... 



Die klassischen Goldbox-Spiele 
(1988-1992) 

Die »erste Welle« der AD&D-Rollenspiele von 
SSI gehört zu den Legenden der Softwarege- 
schichte schlechthin, krankte schließlich aller- 
dings daran, dass sich die Engine über vier 
Jahre hinweg kaum veränderte. Die Spiele 
verfügten über ein kleines, selbst für die 
damaligen Verhältnisse recht primitives SD- 
Fenster und wickelten die Kämpfe runden- 
weise auf einem Extra-Bildschirm ab, der sehr 
viele taktische Möglichkeiten zu bieten hatte. 
Etliche Sonderereignisse während des Spiels 
waren nur als Verweise auf ein Extra-Hand- 
buch eingebaut, in dem dann der fragliche 
Auftrag, das Gerücht oder die aufgefundene 
Karte nachgeschlagen werden musste. 

Von der vierteiligen »Forgotten Realms«- 
Serie (Pool of Radiance, 1988 - Curse of 
the Azure Bonds, 1989 - Secret of the 
Silver Blades, 1990 - Pools of Darkness, 
1991) kennt man heutzutage vor allem noch 
den Erstling, der sich in der Tat als spannen- 
des und genial ausgewogenes Abenteuer prä- 
sentierte. Ebenfalls zu den heute noch geläu- 
figen Titeln zählt die »Dragonlance«-Trilogie 
(Champions of Krynn, 1990 - Death 
Knights of Krynn, 1991 - The Dark 
Queen of Krynn, 1992), in der die Welt 
Krynn vor einer Invasion grässlicher Drako- 
nier bewahrt werden musste. Leider war die 
»Dark Queen« auch eines der ersten Beispiele 
von Bugbefall größeren Ausmaßes. Wiede- 
rum in den Forgotten Realms angesiedelt, 
konnte das zunächst als Trilogie angelegte 
»Savage Frontier«-Duo (Gateway to the 
Savage Frontier, 1991 - Treasures of the 
Savage Frontier, 1992) nicht mehr zu 




Begeisterungsstürmen hinreißen. Schließlich 
musste selbst SSI einsehen, dass seine einst 
wegweisende Engine sich überlebt hatte ... 

Die Beholder-Trilogie (1991 - 1993) 

Vielleicht hätte SSI den Niedergang setner 
Rollenspiele abwenden können, wenn es 
gelungen wäre, das Entwicklerteam bei der 
Stange zu halten, welches sich mit den ersten 
beiden Eye of the Beholder-Titeln (beide 
1991) weltweit einen Namen machte. Aber 



Westwood verabschiedete sich von SSI, und 
so musste der dritte Teil (1993) von einer 
anderen Truppe fertiggestellt werden. Was 
man leider nur allzu deutlich merkte ... Die 
Spiele boten eine erstaunliche Grafikpracht 
und trugen durch ihr Echtzeit-Kampfsystem 
dem wachsenden Bedürfnis nach mehr 
Action Rechnung. 

Die Suche nach dem Ausweg 
(1992- 1997) 

Eins war klar: So wie bisher ging es nicht 
mehr weiter! Bereits Spelljammer (1992), 
ein Abenteuer mit Weltraumpiraten auf 
Segelschiffen, begann nach neuen Perspekti- 
ven Ausschau zu halten. Mit ruckeliger isome- 
trischer Grafik experimentierten die beiden 
inhaltlich gar nicht üblen Dark Sun-Spiele 
(1993/94!, AI Quadim entführte den Spieler 

1994 in ein Szenario, das den Geschichten 
aus Tausendundeiner Nacht entlehnt schien, 
und das Ravenloft-Duo (1994/95) probierte 
es mal im Grusel-Genre. Menzoberranzan 
(1994), ein relativ bekannt gewordenes Spiel 
mit nur mäßig überzeugender 3D-Engine, 
erzählte von den Dunkelelfen der Forgotten 
Realms, während Death Keep schließlich 

1995 den wenig rühmlichen Schlusspunkt 





eines tiefen, tiefen Abstiegs markierte. In die- 
ser Zeit wechselte die AD&D-Lizenz von SSI 
zu Interplay, doch deren erster RPG-Beitrag 
Descent to Undermountain (1997), ein 
optisch grausiges 3D-Theater auf Basis der 
»Descent«-Engine, weckte zunächst nur 
wenig Hoffnung ... 

Phönix aus der Asche (ab 1998) 

Doch bereits ein Jahr später war alles ganz 
anders. Interplay gilt seit Baldur's Gate nicht 
nur als Retter der AD&D-Computerrollenspie- 
le, sondern (mit Blick auf die »Fallout«-Titel) 




auch generell als IMeuerfinder des Genres. 
Spiele wie das genial abgefahrene Planesca- 
pe: Torment (1999), das kampflastige Ice- 
wind Dale (2000) und natürlich das unver- 
gleichliche Baldur's Gate 2 (2000) festigten 
in der Folgezeit diesen Ruf. 

Die Zukunft 

Zumindest um die unmittelbaren Perspekti- 
ven muss sich niemand sorgen: Abgesehen 
von der »Icewind-Date«-Erweiterung »Heart 
of Winter« befindet sich in den Labors von 
Interplay mit Neverwinter Nights ein Titel 
in Arbeit, der trotz seiner Multiplayer-Orien- 
tierung natürlich nicht mit dem gleichnami- 
gen Onlinespiel von anno dunnemals iden- 
tisch ist, dafür aber eine komplett neue, sehr 
ansprechende 3D-Engine zu bieten hat. 
Zudem wagt sich nun auch SSI wieder in die 
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Arena, ausgestattet mit einer Teil-Lizenz für 
die Forgotten-Realms-Ländereien rund um 
den Moon Sea. Pool of Radiance: Ruins of 
Myth Drannor ist inhaltlich ein Nachfolger 
des ursprünglichen »Pool of Radiance«, 
glänzt optisch mit einer ziemlich schicken Iso- 
Engine und halt (im Gegensatz zu den vielge- 
rühmten Interplay-Spielen) an einem strikt 
rundenbasierten Kampfsystem fest. Sowohl 
Neverwinter als auch der SSI-Titel basieren 
übrigens bereits auf der jüngst erschienenen 
dritten Edition des jetzt wieder als D&D fir- 
mierenden Spielsystems, (jn) 



Die Sonderlinge: 



Action, Strategie, 
Simulation 

Ausgehend vom Rollenspiel-Kern der AD&D- 
Lizenz versuchte SSI stets, auch in anderen 
Genres Fuß zu fassen - wenngleich ohne 
nachhaltigen Erfolg. Eher actionorientierte 
Titel wie Hernes of the Lance (1988) stehen 
da neben Kuriositäten wie dem Drachenflug- 
Simulator Oragon Strike (1990) oder dem 
Onlinespiel Neverwinter Nights (1991 ). Teil- 
weise unter dem D&D-Lahel erschienen 
strategieorientierte Titel (Fantasy Empires, 
1993 - Stronghold, 1993 - Blood & Magic, 
1996- Birthright, 1997), und schließlich hat 
der Chronist auch eine Handvoll Konsolen- 
spiele zu verzeichnen. 




D&D: DER FILM 



Für viele Rollenspiel-Fans schien vor 
Jahresfrist ein heimlicher Traum in 
Erfüllung zu gehen, als die Heraus- 
geber von Dungeons&Dragons den 
Drehbeginn zu einem Film zum Spiel 
verkündeten. 

Manche Veteranen waren zunächst skep- 
tisch, denn Gerüchte über eine D&D-Verfil- 
mung kursierten schon seit den frühen 80er 
Jahren. Diesmal jedoch machten die Jungs 
um Regie-Newcomer Courtney Solomon 
ernst und präsentierten schon bald erste Bil- 
der vom Set. Zwar schrie die angekündigte 
Story nach keinem Drehbuch-Oscar, doch 
liess der erste Eindruck schon mal auf Speci- 
al -Effects- Feuerwerke im ILM-Stil hoffen. 
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Der Plot in Kürze: Nach der Ermordung 
ihres Vaters fällt die Herrschaft über das Fan- 
tasy-Reich Izmer an die jugendliche Prinzes- 
sin Savina (Thora Birch). Schon bald stellt 
sich jedoch heraus, dass einige Personen an 
ihrem Hof eine etwas andere Thronfolge her- 
beisehnen. Allen voran der Erzmagier Profion 
(Jeremy Irons), der hinter Savinas Rücken 
den Hohen Rat des Landes gegen die Prinzes- 
sin aufwiegelt. Von einer erfolgreichen Abset- 
zung erhofft sich dieser nämlich nicht nur die 
Regentschaft über das Reich, sondern auch, 
in den Besitz des königlichen Szepters zu 
gelangen. Dieses mächtige Artefakt gestattet 
es, auf magische Weise die goldenen Dra- 
chen des Landes - die mächtigsten über- 
haupt -zu beherrschen. 

In ihrer Not beauftragt Savina die Waldläu- 
ferin Norda (Krista Wilson) mit der Mission, 
ein anderes magisches Artefakt zu finden, 
den Stab von Savrille, der seinem Besitzer 
Macht über die roten Drachen verleiht. Diese 
schart in nun rascher Folge eine kleine Rol- 
lenspiel-Party um sich, komplett mit Zwerg 
(Lee Arenberg), Elfe, Zauberin (Zoe McLellan) 
und einem gutherzigen Diebespaar (Justin 
Whalin, Marlon Wayans). 

Ob es tatsächlich kommt, wie es kommen 
muss, samt gehöriger Dungeon-Erforschung, 
Drachenkampf und spektakulärem Show- 




down zwischen den Helden und dem 
Erzmagier in dessen Festung, das könm 
ab 1. März in deutschen Kinos selbst heraus- 
finden, (lue) 
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SURFBRETT 



Eine Welt in fünf Minuten - Gemeine Klicko- 
mania - Arcade-Automaten aus dem Netz - 
Welches Schweinderl wären's denn gern? 



Ni 



Iachdem die Frage nach den 
Grundlagen der Welt in der letz- 
ten Ausgabe nicht beantwortet 
werden konnte, haben wir keine Kosten 
und Mühen gescheut, die Sache zu klä- 
ren. Das Ergebnis finden Sie gleich im 
Anschluss. Es folgt ein kurzer Hüpfer in 
die gute alte Zeit, als das Wünschen 
noch geholfen hat und in den Spielhal- 
len so genannte »Defender«-Automaten 
standen. Schließlich gehen wir vom All- 
gemeinen zum Persönlichen über, und 
eine kleine Bosheit zur Weiterempfeh- 
lung an Freund und Feind ist auch noch 
irgendwo eingestreut. Dann also fröhli- 
che Pappnasen, allerseits! 



SF-Autoren haben es gut, denn sie müssen 
ihre futuristischen Planeten nicht mehr selbst 
entwerfen - nur um sich hinterher von klein- 
karierten Eierköpfen vorhalten zu lassen, dass 
sie da eine physikalische Unmöglichkeit 
zusammen phantasiert haben. In Zukunft 
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nämlich funktioniert das preußisch korrekt: 
Die Herren stehen morgens um acht Uhr auf, 
tippen die Daten der heute gewünschten Welt 
beim »Alien Planet Designer« (www. 
cix.co.uk/~vicarage/planets) in die Einga- 
bemaske, und wenige Sekunden später (etwa 
um 8:02 Uhr) stehen die dort herrschenden 
Umweltbedingungen wie Tageslänge, Gravi- 
tation, Temperatur und dergleichen zur Verfü- 
gung. Ja, der Designer wirft sogar noch 
ergänzende Kommentare im Stile von »Pla- 
net befindet sich nicht in der Ökosphäre« 
oder »Hydrogenbestandteil der Atmosphäre 
nicht stabil« aus. 

Damit nicht genug, denn »Planet of the 
Day« (www.fourmilab.ch/terranova/terra- 
nova.html) bietet tagtäglich eine neue, frak- 
tal errechnete Welt aus der Raumschiffper- 
spektive als »Foto» zum Download an - je 
nach Wunsch als JPEG- oder GIF-Datei! Tja, 
und schließlich dürfen die kreativen Schrei- 
berlinge unter www.kynn.com/planet 
sogar ein komplettes, täglich neu erstelltes 
Sonnensystem inspizieren. Also, unter sol- 
chen Arbeitsbedingungen müsste dann ja 
gegen Mittag der Roman fertig sein, oder? 

Die unendliche Geschichte 

Man kann mit einiger Berechtigung sagen, 
dass die Web-Adresse members.aon.at/ 
housemice/klick.htm völlig sinnlos ist - 
und doch würde das am Kern der Sache vor- 
beigehen. Sie hat nämlich durchaus einen 



Sie haben es geschafft! 



Sinn, und sie ist auch ganz schön gemein. 
Und witzig. Worum es geht? Das können wir 
leider nicht verraten, denn dann war's ja nicht 
mehr gemein. Oder witzig. Also vertrauen Sie 
uns und planen Sie bei Ihrer nächsten Surf- 
tour einen kleinen Abstecher ein - Sie wissen 
ja, wir sind stets witzig. Oder gemein ... 

Vesterday ... 

Eine gute Nachricht für Veteranen, Rekruten 
und Feinschmecker: Unter www.shockwa- 
ve.com/bin/shockwave/entry.jsp finden 
Sie viele, viele coole Shockwave-Spiele, dar- 
unter etliche original umgesetzte Midway- 
Automaten wie etwa »Defender«, »Bubbles« 
oder »Sinistar«. Wer die passende Shockwa- 




ve-Version nicht dabei hat, kann sie gleich 
automatisch installieren. Klar, dient alles bloß 
zur Verbreitung der Macromedia-Software, 
aber solange für uns ein paar Runden Defen- 
der dabei abfallen, lassen wir uns doch glatt 
korrumpieren. Um auf den Eingangssatz 
zurückzukommen: Veteranen können hier in 
Erinnerungen schweigen, Rekruten darüber 
staunen, mit welchen Widrigkeiten ihre Väter 
zu kämpfen hatten, und Feinschmecker dür- 
fen den Rechner bedenkenlos ausschalten, 
um eine Runde Austern schlürfen zu gehen. 

Was bin ich? 

Robert Lembke hat es bis zum Schluss nicht 
gewusst, und Björn-Hergen Schimpf wird es 
wohl auch mit Feuersteins Hilfe nicht heraus- 
finden. Ganz anders bei Ihnen, wenn Sie nur 
mal auf www.rateyourself.com gehen - 
und einigermaßen mit Englisch zurechtkom- 
men. Dort finden Sie nämlich ungezählte 
Psychotests, die Ihnen verraten, was Sie sind 
- fast so schön wie bei den Tests in der »Hör 
Zu« aus den frühen 70er Jahren. Wenn Sie 
also schon immer wissen wollten, ob Ihr 
Leben in den richtigen Bahnen verläuft, ob 
Sie sich vielleicht zum Boss eignen oder 
womöglich gar ein kreativer Liebhaber sind, 
dann nur zu. Und von dem Geld, das Sie so 
beim Therapeuten sparen, können Sie ja 
noch eine kleine Überweisung an den Finanz- 
minister tätigen, damit der arme Kerl nicht 
immer so schrecklich sparen muss! (jn) 
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BIZARRE ANWENDUNG 

ZUG NACH NIRGENDWO 




Nicht nur zum Lachen geht man hier zu 
Lande in den Keller, denn dort steht oft eine 
Modelleisenbahn. Ha! 



Gleisplanzeichner Karl Kleinlein 
erschrak sehr: Schon wieder 
hatte einer seiner besten Kunden, 
der kleine Michael, einen Auftrag 
zurückgezogen. 

Niemand mochte sich mehr seine Modell- 
eisenbahn-Pläne von ihm zeichnen lassen, 
jeder benutzte nur noch »Raily 3.0« von NBG. 
Wenn dies so weiter ginge, müsste er sich auf 
dem Schwarzmarkt eine Jagdflinte besorgen 
und damit seiner verarmenden Familie den 
Umzug in eine Sozialwohnung ersparen. 
Schließlich war Gleisplanzeichner ja ein 
ehrenwerter Beruf, und nur weil einige Pro- 
grammierer ihn fertig machen wollten, würde 
er noch lange nicht die Flinte ins Korn werfen, 
ganz im Gegenteil. Sie würden ihn noch ken- 
nen lernen. Leute wie er hatten einst das 
Land groß gemacht und jetzt ließen sie sich 
nicht einfach wie ein benutztes Papierta- 
schentuch wegwerfen. 

Kunden sind zum Melken da 

Natürlich hatte er seine Kunden gerne gemol- 
ken, das war ja auch keine Schande. Meist 
waren es kleine ambitionierte Jungs, die von 
einer Karriere als Lokführer träumten - oder 
deren farbenblinde Väter, die einst schändlich 
an der Signalprüfung gescheitert waren. 
Meist kamen diese ahnungslosen Kunden 
nach Weihnachten oder nach ihrem Geburts- 
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tag zu ihm und waren der Verzweiflung nahe. 
Im Gepäck hatten Sie all die gerade frisch 
ausgepackten Schienen und wussten doch 
nicht, wie man etwas anderes als ein Oval 
aus diesem Rohmaterial zusammenbasteln 
könnte. Und Ovale sind so ziemlich das Letz- 
te, wenn man mit seiner Modellbahn Freunde 
beeindrucken möchte. Sie träumten von wil 
den Abzweigungen, gigantischen Kopfbahn 
höfen und romantischen Haltepunkten, docr 
niemand, niemand hatte ihnen einen Plan fü 
all diese Phantasien beigelegt. 

Wenn diese Opfer sein Büro betraten wa 
es jedes Mal so, als ob wandelnde Banknoter 
durch die Tür hineinspazierten. Wer erst ein 
mal einen Fuß über seine Schwelle gesetzt 



hatte, war verloren. An den Wänden hingen 
Pläne von Modelleisenbahn-Anlagen, die er 
zuvor für andere Kunden gezeichnet hatte - 
dies waren quasi seine Köder. Selbst aus 
wenigen Schienen konnte er wahre Wunder- 
werke der menschlichen Imagination erschaf- 
fen. Hatten die Modelleisenbahner erst ein- 
mal angebissen, war es ihm ein Leichtes, 
ihnen noch viel größere Träume aufzuschwat- 
zen. Skrupellos redete er ihnen ein, ihr 
Lebensglück sei erst mit einer 30 oder 40 
Quadratmeter großen Eisenbahn perfekt - 
der fällige Anbau für den Hobbykeller sei ja 
wohl das Mindeste, was man in seine Zukunft 
investieren könnte. Mit jeder von ihm 
gezeichneten Schiene potenzierte sich die 
Summe, die erden ahnungslosen Kunden in 
Rechnung stellen konnte. Jede locker dahin- 
geschmierte Weiche bedeutete eine neue 
Rate für seinen Ferrari, jeder Schattenbahn- 
hof eine Anzahlung für seine Villa am Meer. 

Bonjour Tristesse 

Doch jetzt gab es da dieses dumme Raily 3.0. 
Ade ihr Jachten und Pediküren, lebt wohl ihr 
Trüffelaufläufe! Bittere Zeiten brachen an, 
denn für fast alle gängigen Modellbahn- 
Systeme und Spurweiten waren dort die 
Schienen enthalten. Im Handumdrehen könn- 
te so jeder seine eigenen Gleispläne am Com- 
puter entwerfen. Egal ob LGB oder Märklin, 
niemand würde mehr einen überbezahlten 
Gleisbahnzeichner in Anspruch nehmen. 
Dabei hatte sein Ur-Ur-Großvater dieses alt- 
ehrwürdige Handwerk schon an König Frie- 
drichs Hof ausgeführt, angeblich hatten sogar 
Wiener Gleisplanzeichner 1612 einen Türken- 
sturm abgewehrt. All dies zählte nicht mehr 
in dieser grausamen, schneillebigen Welt. 
Aber er würde nicht aufgeben und die Flinte 
vorerst einmotten, denn gerade hatte der 
Bund der Gleisplanzeichner eine Fortbil- 
dungsmaßnahme angekündigt: Er würde sich 
einfach zum lizenzierten Pokemon-Dompteur 
umschulen lassen und vom Taschengeld all 
der unerfahrenen Fünfjährigen ließe es sich 
sogar noch besser leben' Sie würden ihn 
noch kennen lernen, diese kleinen Racker und 
ihre gestressten Mütter! Ha! (tw) 



SR Hersteller: NBG Multimedia 

■ Preis: ca. 50 Mark 

3 Hardware, Minimum: 486er, 
16 MByte RAM 

■ Praktischer Nutzen: Praktischer als die 
Lottozahlen, 

■ Originalitätsfaktor: Origineller als die Zeit- 
ansage. 

* Mögliche Folgeschäden: Wird Millionen 
von Gleisplanzeichnern in die Arbeitslosig- 
keit stürzen. 

■ Das PC-Player-Fazit: Modelleisenbahner 
werden ist nicht schwer, Modelleisenbah- 
ner bleiben dagegen sehr. 
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NEUES f 

PowerPlay 



RUNAWAY 

DAS GEWINNSPIEL! 

Wollten Sie schon immer mal bei der Produk- 
tion eines Spiels mitmachen? PowerPlay.de 
und Dinamic Multimedia geben Ihnen beim 
Adventure Runaway die Chance dazu! 




und E-Mail einzutrager und die 
nnfrage zu beantworten. Diese lautet: 
»Wie heißt das Entwicklerteam, das Runaway 
für Dinamic Multimedia programmiert hat?« 
Ein kleiner Tipp: Der richtige Name erscheint 
im Vorspann des Videos! 

Was kann man gewinnen? 

Als Hauptpreis winkt eine Einladung nach 
Hamburg zu den Lokalisierungsarbeiten der 
deutschen Version; Bahnreise, eine Hotel- 
Übernachtung und ein nettes Abendessen ist 
natürlich im Preis inbegriffen. Der Gewinner 
(oder die Gewinnerini erhält die Chance, eine 
Nebenrolle zu sprechen - das heißt:__ 
Sie werden im fertigen 



Als Hauptpreis des Gewinnspiels 
winkt eine Einladung nach Ham- 
burg, bei der Sie einen Tag die 
Lokalisierungsarbeiten begutachten und 
selbst die Sprechrolle einer Figur über- 
nehmen können. Ein absolutes Schman- 
kerl für Spielefans, die auch mal hinter 
die Kulissen blicken möchten. 

»Runaway: A Road Adventure« ist ein klas- 
sisches Point&Click-Adventure im Stile von 
»Baphomets Fluch«. Der Spieler schlüpft in 
die Rolle des Studenten Brian Basco, der 
ohne Vorwarnung von Auftragskillern der 
Mafia überfallen wird. Also bleibt ihm nichts 
anderes übrig, als zu fliehen und selbst eine 
Lösung des »mörderischen Problems« zu fin- 
den. Auf seiner Flucht lernt Brian die Striptea- 
setänzerin Gina kennen - sollte sie ihm etwa 
aus der Patsche helfen können? 

Über 50 Personen treten bei Runaway in 
mehr als 100 Örtlichkeiten auf. Zu Storyde- 
tails und den Rätseln lässt sich im Moment 
noch wenig sagen, da die Designer derzeit 
noch mitten in der Programmierung stecken. 
Allerdings zeigt der Grafikstil schon jetzt, dass 
die spanischen Entwickler ihr Handwerkszeug 
verstehen! Fein gezeichnete 2D-Hintergründe, 
in die sich die 3D-Charaktere perfekt einpas- 
sen, detaillierte Licht- und Schatteneffekte 



und sanftes Scrolling lassen auf ein Adventu- 
re-Highlight hoffen. Der eigens komponierte 
Sound im Stile einer Sheryl Crow unterstützt 
die Stimmung des Spiels ebenso wie die wit- 
zigen Dialoge. Damit Sie sich selbst einen 
Eindruck machen können, haben wir ein 
Runaway-Video auf unsere Heft-CD gepackt. 
Und mit etwas Glück dürfen Sie sogar bei den 
Lokalisierungsarbeiten mitmischen! 

Wie kann man teilnehmen? 

Um beim Gewinnspiel mitmachen zu können, 
gehen Sie im Internet auf die Site 
www.powerplay.de und klicken den Runa- 
way-Button. Dort haben Sie die Möglichkeit, 



Spiel mit Ihrer Stimme enthalten sein! Dane- 
ben gibt's als Trostpreise noch zehn T-Shirts - 
ein Teil einer limitierten Auflage, die 
einem T-Shirt von Brian aus dem Spiel nach- 
empfunden wurde. 



Die Teilnahme ist ab 18 Jahren möglich - 
außerdem sollten Sie in der Zeit vom 26. 2. 
bis zum 13. 3. 2001 für den Besuch auch Zeit 
haben. In diesem Zeitraum wird die Lokalisie- 
rung stattfinden - ein genauer Termin für die 
Sprachaufnahme wird dann kurzfristig mit 
dem Gewinner abgesprochen. Der Online- 
Einsendeschluss für die Teilnahme ist der 21. 
Februar 2001; nicht an dem Gewinnspiel teil- 
nehmen können Mitarbeiter von Dinamic 
Multimedia und des Future Verlags. Der 
Rechtsweg ist ebenfalls ausgeschlossen. Viel 
Glück! (Jan Binsmaier/md) 
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.ESTE! PSM2 »Playstations magazin 

IM MINI- 

J^^WJ\JW Ihlflkll I • _^^ M ■■ 100% UNABHÄNGIG ALLES ÜBER PS7.PS1.nvn 



cwfifc 



3 Ausgaben 

für nur 

12 Mark. 



NEU! 



DVD 

SPECIAL 



FINAL 

FANTASYIX 






PSMS - Alles über 
PS2 • PS1 • DVD 
Das 100% 
unabhängige Magazin 



DER BSE- 
KILLER 



HILL 2 

SILENT HILL 2 -KONAMIS 
NEUER MEGA-SCHOCKER 



□EINE ABO-V 



PSMS 

informiert 100% unabhängig über PS2, PS1 und DVD 

PSMS 

kommt jeden Monat pünktlich und ohne zusätzliche Kosten 

zu Dir nach Hause 

PSMS 

und Du sparst 15% gegenüber dem Kioskpreis 



BESTELL COUPON 



im 



■ Ä ich möchte PSM2 kennenlernen. Bitte schickt mir die nächsten 3 Ausgaben zum Probe-Abo-Vorzugspreis von DM 12,00. Sollte ich dann 
I MM eine Woche nach Erhalt der dritten Ausgabe nichts von mir hören lassen, freue ich mich auf die regelmäßige Zustellung per Post frei Haus - 

$ 9 für DM 80,40 (pro Heft nur DM 6,70 anstatt DM 7,90). Damit spare ich 1 5% gegenüber dem Kioskpreis. Ich kann jederzeit kündigen. 

Geld für bezahlte, aber noch nicht gelieferte Ausgaben erhalte ich selbstverständlich zurück. 



Name, Vorname 



Datum, 1. Unterschrift 



erlaube ich der Deutschen Post AG. r 



Sollte sich meine Adre 

dem Verlag mitzutejlei 

Widerrufsretht: Diese Vereinbarung kann ich innerhalb von zwei Wochen ohne Begi 

PSM2, Abo-Service C5J. Ickstattstrasse 9, 80469 München per Briet, Fax oder E-Mail v 

Die Widerrufst ri 5t beginn; rril den diigecjprjpnen Gestel Idaturn, spätestens mit dem Ti 

Zugangs der Bestellung. Zur Wahrung der Frist gc^-Cl dio recl-.ue hge Absendung de 

Ich bestätige dies durch meine 2. Unterschrift. 



Datum, 2. Unterschrift 

:en (ggf. streichen). 



■ Zt'i!sci-.riilt'"aiig«bo:K n..cr ieleton.se 



RUBRIKEN 



STEFFIS 

MAILBOX 

Wo gibt es das Buch über die Historie der 
Videospiele? Fördert »Hitman: Codename 
47« die Gewalt in Computerspielen? Wie 
finde ich einen Job in der Spielebranche? 
Kann Lars Croft mit Lara mithalten? 
Die Antworten finden Sie wie immer hier ... 




■ KONTRA NEUE CD-HULLEN 

Warum habt Ihr die CD-Inlays verändert? Die 
alten waren so praktisch für die Archivierung 
der PC-Player-CDs in Jewelcasesl Nun passen 
sie nicht mehr, beziehungsweise ich muss sie 
erst mühsam zurecht schnippeln. Ist das wirk- 
lich nötig? Oder war die Umstellung mit 
geringeren Produktionskosten gekoppelt? 
(Özcan Kalkan) 

Tatsächlich ist das neue CD-System 
etwas günstiger, aber das war für uns 
nur ein angenehmer Nebeneffekt. Als 
wir die neue Unterbringungsmöglichkeit 
für CDs gezeigt bekamen, waren wir 
gleich völlig begeistert. Denn jetzt sind 
die Scheiben optimal geschützt und las- 
sen sich nach der Benutzung wieder in 
ihre eigene Hülle zurückstecken. Und 
wer sie in ein Jewelcase packen möchte: 
Inhalt samt Bild liegen als Datei auf der 
CD vor und müssen nur noch ausge- 
druckt werden! 




■ PRO NEUE CD-HULLEN 

Ich bin seit zwei Jahren treuer Leser Eurer 
Zeitschrift, und seit der letzten Ausgabe fällt 
mir nicht mal ein einziger Kritikpunkt mehr 
ein. Das letzte Manko, das es früher zu bean- 
standen gab, war die Verpackung der CDs. 
Zuerst hat man sich das Cover ruiniert, dann 
kam endlich das System mit dem Karton zum 



abreißen. Das Problem dabei: Einmal CDs 
rausgenommen, und schon hat man sich 
nach einer Hülle oder Ähnlichem umsehen 
müssen, weil der Karton zum wegwerfen war. 
Und was erblickten da meine Augen in der 
letzten Ausgabe: Eine wiederverschließbare 
Hülle!!! Jetzt bin ich noch - falls das über- 
haupt geht - glücklicher, wenn ich Euer Heft 
in Händen halte. (Thomas Rothländer) 

Vielen Dank für Dein Lob! Genau das 
war unsere Absicht bei der Einführung 
der neuen Papphüllen. So hat jeder, mit 
oder ohne Jewelcase, gleich eine gute 
Aufbewahrungsmöglichkeit für die kost- 
baren Silberlinge - denn wer würde 
schon gerne die Gesamtkollektion unse- 
rer Multimedia-Leserbriefe wirklich mis- 
sen wollen? 

■ BUCHTIPP 

Im Artikel »Zehn Männer und ein Jahr« listet 
Herr Rist unter der Rubrik »Buch des Jahres« 
ein Werk mit dem Titel »The First Quarter: A 
25-Year-History of Video Games« auf. Zu die- 
sem Titel war es mir leider nicht möglich, 
Angaben irgendwelcher Art zu finden. Da 
mich das Thema sehr interessiert, würde ich 
mich sehr freuen, wenn Sie mir mitteilen 
könnten, welcher Autor oder Herausgeber 
dieses Werk bei welchem Verlag heraus- 
bringt. Die passende ISBN-Nummer wäre 
natürlich toll. Ich bedanke mich schon jetzt für 
Ihre Mühen. (Mario Klann) 

Machen wir doch glatt! So viele Leute 
haben nach dem Schmöker gefragt, dass 
wir Euch da gern helfen wollen. Das 
Buch ist von Steven Kent geschrieben 
worden und 

erscheint bei 
BWD Press unter 
der ISBN-Num- 
mer: 

0970475500. 
Viel Spaß bei der 
spannenden Lek- 
türe ... 




Unsere Mail- Adresse: 
mailbox@pcplayer.de 
per Post: 

Puture Verlag GmbH, 

PC Player, Steffis Mail box, 

Rosenheimer Str. 145h, 81671 München. 

■ ONLINE-UMFRAGE 

Wir hatten eine Online-Umfrage gestartet und 
versucht herauszufinden, was unsere Leser zu 
einem Spiegel-Online-Artikel sagen. In die- 
sem wurde uns verantwortungsloser 
Umgang mit dem Thema Gewalt am Beispiel 
von »Hitman: Codename 47<t vorgeworfen. 




Ich mache bei Ihrer Umfrage nicht mit, da das 
Thema eine ausführlichere Betrachtung 
benötigt, als das Ankreuzen von vorgefertig- 
ten Antworten. 

Oft wird gesagt, was sich verkauft ist »gut«. 
Genau da liegt aber unser Denkfehler. Ein 
Programmierteam verkauft in seinem Spiel 
Brutalität zwecks Mehrung des eigenen Ver- 
mögens. Der Hitman im Spiel selbst bringt 
virtuelle Menschenabbilder zur Vermehrung 
seines Vermögens um. Er ist ja ein Auftrags- 
killer. Hier kann man unschwer die Augen vor 
einem möglichen Zusammenhang ver- 
schließen. (Tobias Baur) 

Ein ganz heikles Thema schneidest Du 
da an. Erst einmal: Jedes Programmier- 
team arbeitet im Prinzip, um damit Geld 
zu verdienen. Das aber letztendlich mit 
diesem Spiel zu vergleichen, ist aber ein 
wenig weit hergeholt. Ein kleiner Ver- 
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Das neue T3 TECHLIFE. 

Damit Sie morgen nicht von gestern sind! 




iitat es das neue T3 TECHUFE. Mit allem, was Sie über die 
ganze Weit der HiTech wissen müssen. Die neueste Technik, 
die aktuellen Tests, die wichtigsten Trends, Sichern Sie sich Ihren 
Informationsvorsprung . 

Neu! Für nur 5 DM, 

Oberall, wo es Zeitschriften gibt. 



TECHLIFE 

; DIE GANZE WELT DER HITECH 



gleich von uns gefällig? Im Film »Leon, 
der Profi« geht es ebenfalls um einen 
Auftragskiller. Ist der Film deshalb 
gewaltfördernd oder geschmacklos? 
Keineswegs, denn dem Regisseur Bes- 
son gelingt es, ein vielschichtiges Bild 
von Leon zu zeichnen. Auch bei Hitman 
gibt es eine Hintergrundgeschichte und 
eine Charakterentwicklung - von der ich 
hier jetzt aber nichts verraten möchte, 
denn der eine oder andere hat das Spiel 
vielleicht noch nicht zu Ende gespielt ... 
Klar: Hitman ist kein Titel für Kinder, 
ganz sicher nicht. Aber ein charakterlich 
gefestigter Erwachsener sollte doch mit 
dargestellter Gewalt umgehen können, 
oder etwa nicht? 

■ JOBS IN DER SPIELEBRANCHE 

Da ich kurz vor dem Abschluss meines 
Examens stehe (BWL mit Schwerpunkt Wirt- 
schaftsinformatik und Logistik) und dann 
gerne in der Spielebranche arbeiten mächte, 
bitte ich Euch um Hilfe! Ich habe leider gar 
keine Ahnung, welche Möglichkeiten mir dort 
offen stehen würden (auf gar keinen Fall 
möchte ich etwas mit Marketing oder Netz- 
werkverwaltung zu tun haben) und hoffe, 
dass Ihr mir ein paar Anregungen oder Vor- 
schläge geben könnt. 
(Gilbert Keim) 

Es gibt eine mannigfaltige Auswahl an 
Jobs in der Spieleindustrie. Da wäre 
etwa der Produkt-Manager, der ein Spiel 
beim Publisher betreut, Kontakt zum 
Programmierteam hält und Materialien 
für das Marketing besorgt. Dann wäre da 
noch der Pressesprecher, der mit meinen 
Jungs redet und natürlich versucht, sie 
davon zu überzeugen, dass seine Spiele 
die besten sind. Oft geht das aber auch 
Hand in Hand mit dem Marketing selbst - 
und das möchtest Du ja nicht machen. 
In der Spieleentwicklung selbst sind 
fähige Programmierer und Grafiker 
immer gefragt - eine gute Adresse ist da 
zum Beispiel das Internet-Forum 
www.usf.de (Unterhaltungs-Software- 
Forum), wo so ziemlich jeder deutsche 
Entwickler vertreten ist. 

■ WO IST STARKILLER? 

Ich bin da vor kurzem über alte PC-Player- 
und Power-Play-Ausgaben gestolpert und 
habe mich gefragt, was eigentlich aus dem 
»Starkiller«-Comic geworden ist. 
(Andreas Schmitt) 

Tja, der arme Starkiller hat schon vor 
langer Zeit das Zeitliche gesegnet. Einen 
kurzen Auftritt hatte er noch in der Aus- 
gabe 1/98, dann war es still um unseren 
Weltraumhelden. Eine Reaktivierung war 
zwar angedacht, aber unsere Auswer- 
tungen haben ergeben, dass Starkiller- 
Comics nicht auf viel positives Leser- 
Echo stößt. 

9 LOB 

Als ich die letzte PC-Player-Ausgabe gekauft 
habe, waren beide CDs kaputt. Ich schrieb 
Euch eine E-Mail mit der Bitte, mir - wenn 
möglich - neue CDs zu schicken. Diese trafen 
dann auch prompt per Post bei mir ein. 
Eigentlich habe ich gar nicht damit gerechnet, 
dass Ihr reagieren werdet. Aber nun bin ich 



sprachlos - das war das erste Mal, das 
jemand auf meine Anfrage reagiert hat. Es 
macht mir wirklich Spaß, diese Zeilen zu 
schreiben, denn ich bin auch im Kunden- 
dienst tätig und weiß, dass sich die meisten 
Leute nur beschweren können und nicht ein- 
mal einen Funken Dankbarkeit zeigen, wenn 
man etwas für sie macht. 
(Harald Holzapfel) 

Dies Lob gebührt unserer Noch Assi- 
stenz Angela, die immer sofort Anfragen 
wegen defekter CDs beantwortet und 
die Scheiben verschickt. Wir können 
jedenfalls guten Gewissen von uns 
behaupten, dass an die Redaktion 
geschickte E-Mails baldigst gelesen und 
schnellstmöglich beantwortet werden. 

■ WERDEN SPIELE ZU SIMPEL? 

Tut mir leid, aber ich muss Heinrich Lenhardt 
(wenn auch nur dezent) widersprechen! Ich 
denke, dass absolut keine Notwendigkeit 
besteht, eine - wenn auch noch so kleine - 
Lanze für die Simplizität zu brechen. Klar, 
leichte Zugänglichkeit, Spiel komfort und 
moderater Schwierigkeitsgrad machen das 
Zockerleben angenehm und erlauben auch 
mal ein befriedigendes Spielchen nach Feier- 
abend - soweit kann ich Heinrich durchaus 
zustimmen. Aber der allgemeine Trend geht 
ja ohnehin in diese Richtung, und Komple- 
xitätshämmer wie »Baldur's Gate 2« stellen 
nach wie vor die Ausnahme dar. Da hilft es 
auch wenig, wenn Lenhardt die alte These 
beschwört, dass es auf die Länge ja eigentlich 
gar nicht ankäme - schließlich sind es nicht zu 
lange, schlechte Spiele, die den Zocker 
ärgern, sondern zu kurze gute. Demgegenü- 
ber gibt es eine ganze Reihe von Spielern, die 
sehr wohl »flennen« wenn sie - gemessen 
am Anschaffungspreis für so ein Spiel - zu 
schnell durch sind. Freuen wir uns lieber, 
dass zurzeit zumindest im Rollenspiel-Lager 
selbst Spieler entgegengesetzter Couleur mit 
»Diablo 2<< beziehungsweise Baldur's Gate 2 
voll auf ihre Kosten kommen. 
(Jan Puhlmann) 

Worauf Heini hinaus will, ist doch etwas 
ganz anderes: Ein gutes Spiel muss 
nicht komplex sein, das hat er aus- 
drücken wollen. Bestes Beispiel dafür ist 
»No One Lives Forever«: Eine recht sim- 
ple Angelegenheit, dafür macht es aber 
einen Heidenspaß, da immer wieder 
etwas Neues zu bestaunen ist, und zwar 
das ganze Spiel hindurch. Und mal Hand 
aufs Herz: Ist ein Super-Spiel nicht 
immer zu kurz? 




LARS CROFT WILL RETURN! 



Die Autogramm -Wünsche an unseren etwas 
anderen Star Lars Graft haben alle denkbaren 
Umfange gesprengt -last so, wie der Action- 
Held selbst! Wir drucken aus der Flut seiner Fan- 
Post drei Hymnen ab; aus Personenschutz- Grün- 
den bleiben die Absender natürlich anonym! 

HiLarsCroft, 

ich hätte gern ein Autogramm. 

Weiter so mit der Serie, hoffentlich ist sie auch 

im nächsten Heft wieder dabei. Nieder mit Lara, 

lang lebe Lars! 

Hey Lars! 

Du alter Schwerenöter (augenzwinker), na? Wie 
war's mit einem Autogramm (von Dir an mich, 
nicht umgekehrt)? Du könntest diese netten 
roten Shorts beilegen, die (sabber) haben mir 
(lechz, stöhn) gut gefallen. 
Da ich erahne, was für ein Wahnsinnskerl Du 
bist (in jeder Beziehung, höliö). wirst Du meiner 
Aufforderung sicher nachkommen. Also, Auto- 
gramm an : 



Lars oh Lars 

schenk uns Deinen Hüftschwung Lars, 

damit Du so bleibst wie Du bist, 

iss immer viel Mars, treibe nie Sport 

und laufe nicht rum, 

denn ich habe gehört, laufen macht dumm. 

Die Spatzen pfeifen es von den Dächern 

und es dringt au meine Ohren: 

Ein neuer schönerer Actionheld 

ist nun auserkoren. 

Auserkoren, um uns allen den 

Spielspaß wiederzubringen, 

wir wollen uns nicht mehr nur 
l an Lianen rumschwingen, 

r werden Dir die schönsten 
Liederdarbringen, 
oh Du unser n 
Held der Actionwelt. 
(Anmerkung der Redaktion: 
Leider können wir hier nur 
lie erste Strophe abdrucken „,) 




Schreiben Sie uns 



Future Verlag GmbH 
Redaktion PC Player 
Steffis Mail box 
Rosenheimer Str. 1451 

81671 Münch 
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FINALE 



SELBSTHILFE 



Da von Origin oder Electronic Arts in Rich- 
tung »Ultima 9«-Patch schon seit länge- 
rem nichts mehr zu erwarten ist, behelfen 
sich einige Fans selbst. Auf der Internet -Seite 
www.ultimadungeon.com/u9patches.html 
befinden sich seit kurzer Zeit zwei Patche, 
einer sorgt für ein verbessertes Dialog- 
System, der andere reguliert die zu erwerben- 
den Gegenstände und die Trefferpunkte even- 
tueller Gegner. In einer streng geheimen Liste 
unter dem Seitenpfad »GeheimusgroßusPC- 
Playerus" fanden wir aber fünf noch viel 
spektakulärere Patche, die demnächst ange- 
boten werden sollen. 

1. Der Millionen-Dollar-Patch: Versetzt 
das Spiel in einen Zustand, als hatten Origin 
bei der Entwicklung noch zehn Millionen 
Dollar zusätzlich zur Verfügung gestanden. 

2. Der Sex-Patch: Macht aus der lahmen 
Pennälerliebe mit Raven eine vor Erotik nur 
so berstende Kamasutra-Lektion mit vielen 
Bettszenen und Striptease-Sequenzen, in 
denen Raven alles gibt, um das Herz des 
Avatars zu gewinnen. 




Der Dialog- und der Ökonomie-Patch sind nur Klei- 
nigkeiten im Vergleich zu den Wundern, die uns 
demnächst erwarten. 



3. Der Anti-Vielkoch-Patch: Negiert die 
Einflüsse der verschiedenen Projektleiter und 
Ideengeber, die Richard Garriott ins Hand- 
werk pfuschten oder ihm schlechte Gedanken 
ins Hirn bliesen. 

4. Der Perfektes-Spiel-Patch: Macht Ulti- 
ma 9 zu dem Spiel, dass wir uns vor einem 
Jahr alle so sehnlich gewünscht hatten. 

5. Der Paradies-Patch: Alle Menschen 
werden reich, gesund und glücklich, es gibt 
keine Hungersnöte und Kriege mehr auf der 
Welt, und niemand braucht mehr zu arbeiten. 
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Russland: Windows-Bier und 
-Zigaretten 



ne Angst™- Microsoft. 




«ligen UdSSR nur unzureich« 



Eine im Grunde nicht erstaunliche Mel- 
dung erschien Anfang Januar auf 
www.zdplanet.de: In Russland werden 
schon seit längerem Windows-Bier und 
Intel-Knödel angeboten. Auf diese Idee 
brachte die Russen der extrem scharfe 
Winter. Ersten Untersuchungen zufolge 
sollen die Prozessoren von Intel, so sie nur 
lange genug gekocht werden, e 
aus schmackhaften Teig ergebt 
die an schwarzgebrannte 

Verdauung problem- 
los fertig wird. Das 
Windows-Bier hin- 



Wir bieten in unserem Finale-Quiz zwar 
keine Millionengewinne, aber dafür 
aktuelle Fragen zu Computerspielen. 
Hier können Sie steh selbst testen. Wis- 
sen Sie, was in der Branche so abgeht? 

Was ist laut einer Umfrage auf unserer Homepage 
die Innovation im Bereich Hardware, die sich unse- 
re Leser am sehnlichsten wünschen? 

a) Ein Force-Feedback-Spezial-Stuhl: Dieser beg- 
nügt sich nicht mit simplen Rütteleffekten (Helm 
und Anschnallgurt werden allerdings empfohlen), 
sondern bekocht den Spieler auch und wiegt ihn zur 
Nachtzeit in den Schlaf. 

b) Ein Indizierimgssonsor: Erscheine» auf Ihrem 
Monitor gewalttätige oder unzüchtige Szenen, wird 
dieser sofort zur Explosion gebracht. 

c| Eine Geruchskarte: Spricht fiRdl ich einmal den 
fünften Sinn des Spiefers an. Im Preis enthatten ist 
das Extrem- Ad venture: «Auf der Jagd nach Gully- 
mann, dem Schlächter in den Kloaken von London.« 



MATSCHGELBES 
MISSVERSTÄNDNIS 

Eine interessante Beobachtung machte 
unser Leser Ivan Mahnet aus Regens- 
burg. Aus dem Spiel »No one Lives forever« 
schickte er uns folgenden Screenshot. 
Bekanntermaßen findet dieses Spiel in den 
60er Jahren statt. Und nun die Kuriosität: 
Damals gab es noch gar keinen Lippenstift 
mit dem Chanel-Farbton Nummer 31 : »Mat- 
schgelb«. In Wirklichkeit wäre Cate Archer mit 
dieser mangelhaften Tarnung ihrer Spreng- 
bombe sofort aufgeflogen, kein Mensch wäre 
darauf hereingefallen, niemand! Mit dieser 
Beobachtung hat Ivan bewiesen, dass er ein 
echter Kenner der Flower-Power-Zeit ist. 
Oberflächlichere Menschen hätten angenom- 
men, dass mit dem Geldschein irgendwas 
nicht in Ordnung sein könnte. Gab es die im 
modernen Design nicht erst seit 1991? Aber 
derartige 
Vermutun- 
gen sind 
natürlich 



i korr 



nicht 



gegen 
gut an. Selbst eifri- 
ges Schütteln der 
mit Wasser und Win- 
dows-Vollversionen 
gefüllten Fässer 
ergab ein nur sehr 
dünnes Aroma und 
überhaupt keinen 
Rausch. 



Russischer Erfindungsgeist sollte nie unterschätzt wer 
den. Selbst erste Versuche mit Dynamit-Schnaps und 
Nitroglyzerin-Brot in den Steppen Sibiriens verliefen 
bereits sehr erfolgsversprechend. 
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ELSA ISDN - Alles, was du willst! 




MicroLink ISDN <\U 

Für nur 499- DM* 



Produkts 



ELSA-ISDN-Produkia sind ausgezeichnet! 
Das ELSA MicroLink ISDN USB 
würbe Produkt des Jahres bei der 
Leserwahl der Zeitschrift connect. 
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ELSA MicroLink ISDN 4U 

Das macht einfach Spaß. Jeder mit jedem. 

Mit dem ISDN-Adapter MicroLink ISDN 4U können 
alle dank integriertem Netzwerk-Hub miteinander 
Multiplayer-Games spielen, Spaß haben und 
gemeinsam auf Drucker, Scanner, CD-Brenner und 
Festplatten zugreifen. Über einen einzigen Anschluss 
können bis zu vier User gleichzeitig mit ISDN-Highspeed 
ins Internet. 
ELSA MicroLink ISDN 4U. Einfach Plug & Play & Fun. 



'"'Unverbindliche Preisempfehlung des Herstellers. 
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